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ШШНМЕОІА 1 


Магазины ѴІСОТЕС: 

Киев, тел.: (044) 488-7266 
Львов, тел.: (0322) 92-0178 
Ровно, тап. 0362)62-0533 
Виннма тел.: (0432) 32-7089 
Одесса, тел.: (0482) 42-9127 
Хародтел.: (0572) 21-3130 
Магазин "ОПТА" 

Хары», тел.: (0572) 149-463 
ЧП 'РАЙ” 

Пиши тел.: (0432) 35-2071 


“КОМПЬЮТЕР-ЛЕНД” 

Дмитриевская, 2 
тел.: (044) 229-6792 
“ІМТЕИЕКТ” 
ул. Крещатик, 466 
тел.: (044) 229-1917 
ООО “Б.В.К.Т” 
ул. Клименко, 14 
тел.: (044) 245-8000 
ЗАО“ОБЛИК” 
ул. Фрунзе, 115/2 
тел.: (044) 468-2065 


Сй-В "П08Т0К МЕОІА" - единственные в Украине 
СО-В нового поколения: 

изготовлены на новейшей робототехнической линии 
нидерландской фирмы Тооіех ІпІегпаІіопаІ В.Ѵ. 
по самой передовой технологии Зирегдгееп, 
разработанной весной 2000 года 
швейцарским концерном СІВА 


СР-В "В08Т0К МЕОІА" - зто новые возможности: 

- гарантировано стабильный процесс записи даже 
при самой высокой скорости 

- совместимость с любыми современными 
приводами СО и устройствами для записи на СО 

- большие объемы записываемой информации 

- неограниченное время хранения информации 

- устойчивость к солнечному свету 


Оптовые продажи в Киеве: 

тел.: (044) 457-9418, 488-0818 
тел ./факс: (044) 488-6120 
е-таіі: гоо{@гозіок-сс1.кіеѵ.иа 
Рйр://ѵѵѵѵѵѵ. гозіок-сб. кіеѵ. иа 
Фирменный магазин "РОСТОК" 
г. Киев, бул. И.Лепсе, 2 
тел.: (044) 488-7266 
г. Киев: 

Фирма "МОТОР" 

тел.: (044) 492-0847 
“СЕТ”, пр-кт Науки, 4 
тел.: (044) 220-9761 


Производитель новых дисков, 
украинская компания 
ВОЗТОК Ш\ІР, 
проводит жесткий и постоянный 
тройной контроль соответствия 
стандартам и гарантирует 
качество дисков "Й08Т0К МЕОІА" 


ІЮЗТОК 

МЕОІА 

ПИШЕМ ~ 

по-новомѵ: 

РАЗ И НАВСЕГДА 
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| Іпіго _ ! 

Дорогие читатели, наверное., нет 
смысла лишний раз напоминать вам, 
что на дворе стоит XXI век. Не верите? 

А вы подойдите к окну. Нет, вы подойди¬ 
те, подойдите. Выгляньте на улицу, по¬ 
смотрите вниз, с высоты пятьдесят тре¬ 
тьего этажа. Вы увидите проносящиеся 
мимо трамваи, работающие на обога¬ 
щенном уране, снующих вверх-вниз 
разносчиков пиццы и обычные желтого 
цвета такси, развозящие пассажиров. 

Кого — в супермаркет за новым робо¬ 
том, кого — в ближайшее космогоо. 

Ну ладно, с пиццей я, конечно, немного 
загнул, но ведь никто не может запре¬ 
тить нам мечтать. Не так ли? 

Тем более что большая часть наших 
фантазий уже воплощена в жизнь. А в 
роли волшебников, пусть даже и не все¬ 
гда добрых (посмотрите на свои фанта¬ 
зии), выступают разработчики игр: про¬ 
граммисты, художники, музыканты. Ко¬ 
роче, все те, кто создает новые для нас 
миры с их волшебными красотами и 
безграничными возможностями. Миры, 
такие виртуальные для некоторых, но 
такие реальные для нас. Но на новом | 

месте без хорошего проводника совсем 
не трудно заблудиться, пойти по непра¬ 
вильной тропинке и в конце пути разо¬ 
чароваться в сделанном выборе. 

Наш третий по счету маршрут будет 
проходить через удивительные места, 
где живут удивительные люди и водятся 
не менее странные животные. Мы со¬ 
вершим путешествие в глубины неизве¬ 
стных океанов, ощутим в себе силу кос¬ 
мического рыцаря и безумие свирепого 
оленя. Попробуем выиграть кубок Стен¬ 
ли (если нам не переломают кости), 
в очередной раз спасем мир от третьей І 

мировой войны, а маленький городок — 
от нашествия кровожадных монстров. 
Освободим из рабства марсианских | 

шахтеров и... И это лишь малая толика 
того, что нам предстоит. 



Добро пожаловать в реальность 
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Приглашаем к сотрудничеству частных распространителей по всей Украине. 
Очень выгодные условия! Не упустите свой шанс! 

Звоните нам по тел. [044] 550-6223, 553-1 940 

Редакция журнала «Шпиль!» 















ЭХО П ЛАНЕТЫ 

СПЕЦИАЛЬНЫЙ "РЕПОРТАЖ 





Кубок Репііипй 


13 сентября 2001 года в 
московском выставочном за¬ 
ле «Манеж» в рамках выстав¬ 
ки «ІТ-ГогтаІ» прошел финал 
соревнований на Кубок Реиіі- 
ит 4 — крупнейшего по своей 
географии турнира по компью¬ 
терному спорту на территории 
СНГ. В роли ведущего высту¬ 
пил известный актер, музы¬ 
кант, шоу-мен и спортсмен 
Николай Фоменко. Вот резуль¬ 
таты финала: 

1 место — СуЬегГі^Рі 

(Москва); 

2 место — М19 

(Санкт-Петербург); 

3 место — ІѴпЯ (Москва); 

4 место — АгсНсаМпсІеасІ 

(Санкт-Петербург). 

За первое место сразились 
лучшие команды из Москвы и 
Питера, поединок закончился 
не в пользу последних. Демки 
с чемпионата можно скачать 
по адресу ѵѵшѵѵ.репііит4сир.ги. 

Открытое командное пер¬ 
венство на Кубок Репііит 4 
стартовало 23 июля. Инициа¬ 
тива его проведения принад¬ 
лежит московскому предста¬ 
вительству корпорации Іпіеі и 
ведущему российскому произ¬ 
водителю ПК — компании 
«Формоза», выступившей в ка¬ 
честве генерального и техниче¬ 
ского спонсора чемпионата. 

В поддержку этой инициативы 
выступила и Федерация ком¬ 
пьютерного спорта РФ. «Уже 
сегодня счет активно играю¬ 
щих в компьютерные игры лю¬ 
дей идет на миллионы, даже 
десятки миллионов, —- отметил 
генеральный секретарь Феде¬ 
рации Константин Сурконт. — 

В связи с этим хотел бы отме¬ 
тить воспитательно-образова¬ 
тельную роль киберспорта. Как 
и все новое, он чрезвычайно 
привлекателен для подростков 


и молодежи, при этом компью¬ 
терный спорт уводит их от нар¬ 
котиков и пьянства. Кроме то¬ 
го, чем больше молодежи во¬ 
влекается в компьютерный 
спорт, тем больше страна полу¬ 
чит грамотных специалистов в 
области компьютерных техно¬ 
логий». Вот видите, все так, как 
мы писали в первом номере 
«Шпиля!». 

Повсеместное развитие 
компьютерного спорта нагляд¬ 
но демонстрирует бурный рост 
рынка информационных техно¬ 
логий, повышение общего 


ные группы энтузиастов, но и 
такие крупные организации, 
как «Спартак» — спортивное 
общество с самым большим в 
мире числом болельщиков. В 
конце июля, через несколько 
дней после старта отборочных 
игр на Кубок Репііит 4, прика¬ 
зом Госкомспорта РФ кибер¬ 
спорт был включен в перечень 
официальных спортивных дис¬ 
циплин. Таким образом, Рос¬ 
сия стала первой в мире стра¬ 
ной, где компьютерный спорт 
получил государственное при¬ 
знание. 


уровня компьютерной грамот¬ 
ности, быстрое увеличение 
числа пользователей интерне¬ 
та. В России киберспорт под¬ 
держивают не только отдель¬ 


Хотя киберспортсмены 
стран СНГ участвуют в между¬ 
народных соревнованиях 
лишь около года, они уже ста¬ 
ли признанными лидерами во 


многих дисциплинах. Наибо¬ 
лее серьезных результатов до¬ 
бились представители России, 
завоевавшие первое место на 
прошедшем в Лондоне в авгу¬ 
сте прошлого года чемпионате 
Европы — первом соревнова¬ 
нии подобного уровня с учас¬ 
тием спортсменов СНГ. На дру¬ 
гом международном турнире, 
состоявшемся в мае этого го¬ 
да в Амстердаме, россияне за¬ 
няли четыре призовых места 
из шести, в том числе — пер¬ 
вое. У нас же и в Беларуси 
компьютерный спорт тоже 
развивается довольно актив¬ 
но. В ходе отборочных сорев¬ 
нований, проходивших в Ан¬ 
гарске, Воронеже, Днепропет¬ 
ровске, Екатеринбурге, Мин¬ 
ске, Москве, Орле, Самаре и 
Санкт-Петербурге, были выяв¬ 
лены 32 команды-победитель¬ 
ницы, которые 11-12 сентяб¬ 
ря в Москве разыграли между 
собой четыре путевки в фи¬ 
нал. Каждый из четырех участ¬ 
ников команды-победительни¬ 
цы получил в награду от ком¬ 
пании «Формоза» компьютер 
Тееп на базе процессора Іпіе! 
Репііит 4. Члены команд, за¬ 
нявших призовые места, полу¬ 
чили в подарок процессоры 
Іпіеі Репііит 4, комплекты 
компьютерных аксессуаров, 
памятные медали и сувениры. 

Игорь Предко 
по материалам компании ІпіеІ 
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ЭХО ПЛА НЕТЫ 
ЛШзтрй 



Великий ві 
аксесуарів 


соиірііІег8 


комп ютери 


комплектуючі 

периферія 

витратні матеріалы 
підключення до Іпіегпеі 
мобільний зв'язок 


мѵт. діашві. сот 


РІауЗІаІіоп — 

настоящий 

мультимиллионер 

По данным компании 5опу, 
на конец июня 2001 года было 
продано 85 миллионов 
приставок РІауЗІаІіоп, из них 
больше всего в Европе — 

33 миллиона. А вот по прода¬ 
жам игрушек лидируют США. 

В Америке было продано игр 
на 293 млн. 1150, далее сле¬ 
дуют Япония (260 млн. ІІЗй) 
и Европа — 230 миллионов. 

Іпіодгатез 
сокращает места 

Американское отделение 
Іпіюбгатез готовится к 
массовым увольнениям. Глава 
компании, Бруно Боннелл, 
очень огорчен резким 
падением акций компании и 
надеется восполнить будущие 
убытки за счет сокращения 
лишнего персонала. 
Одновременно с массовыми 
увольнениями прекратят 
существование сразу 
несколько перспективных 
проектов. 

А $опу все равно 

Согласно сообщениям 
японских СМИ, компания 
Міпіепгіо не способна покрыть 
дефицит спроса на свою 
продукцию на территории 
США. По сообщению 
источника внутри компании, 
большая часть американской 
линейки СатеСиЬе ушла на 
покрытие японского старта 
системы. Учитывая темпы 
производства и срок до 
официального страта системы 
всего в несколько недель, 
американская премьера 
может ограничиться всего 
500 000 копий системы 
вместо обещанного миллиона 
экземпляров. Учитывая 
проблемы МІСГ 050 ІЧ с ее ХЬох, 
можно предположить, что 
больше всего систем на 
Рождество этого года продаст 
компания Зопу, у которой нет 
явных проблем с допечаткой 


необходимого количества 
РІауЗІаІіоп 2. 

СатеСиЬе 
провалился 
по вине Марио 

Достаточно вялый старт 
новой системы от ИтІепОо 
теперь объясняется вполне 
очевидными факторами. По 
мнению британских 
аналитиков из агентства МА, 
низкие продажи СатеСиЬе 
связанны с плохой 
программной поддержкой 
этой системы и отсутствием 
знакомых имен на стартовых 
продуктах. Как считают 
специалисты компании, 
большинство пользователей 
желали увидеть очередную 
игру из серии Рокетоп и 
Магіо, но получили взамен 
мало популярных Еш'^/'з 
Мапзіоп и Зирег Мопкеу ВаІІ. 
Несмотря на то что СатеСиЬе 
намного меньше, мощнее и 
симпатичнее РІауЗІаІіоп 2, он 
не обладает сильными 
игровыми сериями (как и 
ХЬох), а также не умеет 
проигрывать РУР фильмы 
(одна из причин, почему 
многие пользователи 
покупали РІауЗіаііоп 2). Если 
не произойдет какого-либо 
значительного чуда, то 
СатеСиЬе прочно займет 
печальное место 
безнадежного N64. Кстати, 
акции Мпіепсіо уже медленно 
поползли вниз. 

Размели в секунду 

Сетевые магазины 
Атагоп.сот и Тоуз Р 1)5 
сообщили, что весь запас 
нового чуда от МісгозоН:, 
ХЬох, разошелся в один день 
всего за 30 минут. И это при 
том, что самый низкий 
предварительный заказ на 
приставку обходился в $499, 
не считая затрат на доставку. 
По неофициальной 
информации Атагоп.сот и 
Тоуз Р Уз удалось продать 
около 15-ти тысяч игровых 


консолей. Судя по 

.Г-" & 

предварительным продажам, 
успех новому детищу 
программного гиганта 
гарантирован. Однако в то же 
время МісгозоН: решила резко 
сократить количество 
стартовых копий ХЬох из-за 
серьезных проблем с 
производством компонентов. 
По сообщению нескольких 
анонимных источников, 

I стартовое количество ХЬох 
сократилось с 900 000 до 
250000 экземпляров. Эти 
цифры уклончиво подтвердил 
президент Таке-Тѵѵо 
Іпіегасііѵе, Пол Ейбилер. 
Официальныелредставители 
МісгозѳЛ предпочитают 
хранить молчание, но если 
эта информация 
подтвердится, возникнет 


неприятная ситуация. 
Учитывая приличное 
количество предварительных 
заказов, полки магазинов 
могут оказаться пустыми, и 
отсутствие ХЬох восполнит 
продукция конкурентов. 

ММшау решила 
взять числом 

После убытков в $30 521000 
в очередном финансовом 
квартале (вот вам и ставка на 
игровые автоматы) компания 
Місіѵѵау анонсировала 
45 проектов для всех 
значительных приставок 
следующего поколения, 
включая ХЬох, Р52, СатеСиЬе 
и 6ВА. В списках новых 
проектов преобладает 
спортивная тематика вроде 
Л/РЕ ВІІІ2 2002, Л/НЕ Нііг 20 02, 
бгаѵііу Сатез ВМХ. Но 
встречаются и исключения в 
виде Могіаі КотЬаі 5 и Ее^/оп; 
іе&епд оТ ЕхсаІіЬиг. Кстати, 
поклонникам трехмерных драк 
следует учесть, что выход МК5 
запланирован на конец 
сентября 2002 года. 


вул. 0. Теліги, 8... .... 455-66-55 

пр. Червоних козаків, 13.464-8-465 

Харківське шосе, 55.563-06-68 

пр. 40-річчя Жовтня, 46/1 . 250-99-00 

м. Чернівці, т. (03722) 7-28-02, м. ЛыНв, т. (0322) 75-68-56 
м. Рівне, Т. (0362) 222-073, м. Миколаів, т. (0512) 47-17-00 
м. Днігіропетровськ,т. (0562) 34-06-04 Н0ВИЙ МАГАЗИН! 


ІПІІІІ83 













ЭХО ПЛАНЕТЫ 

ЕСТЗ — зсгееп-парад 


ЕСТ8 2001. Скрин-парад 


Проходившая в Лондоне вы¬ 
ставка ЕСТЗ 2001 в очередной 
раз определила лидеров в ин¬ 
дустрии электронных развле¬ 
чений. Ниже мы приводим пол¬ 
ный список победителей в са¬ 
мых различных номинациях, 
заявленных как организатора¬ 
ми выставки, так и влиятель¬ 
ными сетевыми изданиями. 

• Приз издания Сотриіег 
Тгабе ѴѴеек за лучший 
маркетинг получил изда¬ 
тельский дом Іп^о&гатез 
за торговую марку АІопе 
іп *Ие Рагк. 

• Медаль от МСѴ « Лучший из 
Британцев» получила Зоісі 
Ои* ЗоИѵѵаге. 


• Приз Реѵеіор Ма^агіпе «За 
инновации в британском иг- 
ростроении » заработала сту¬ 
дия Сгііегіоп со своим про¬ 
ектом Пепбегѵѵаге. 

• Награду «За превосходное 
качество » от ТИе Есі^е 
получила студия РотРот 
(разработчик игры 
5расе Тгіррег). 

• Звание « Лучшее РС-устрой- 
ство •> от РС Роила* заработа¬ 
ла СеРогсе 3. 

• А сайт РС батег определил 
лучшего разработчика года. 
Им оказалась студия 
Воііетіа Іпіегасііѵе, 
создавшая тактический 
шутер ОрегаЛоп РІазНроіп*. 


Победители в следующих но¬ 
минациях были определены 
посетителями официального 
сайта ЕСТЗ (проголосовало бо¬ 
лее 750 человек). 

• Лучшая приставка года: 
РІауЗІаІіоп 2 (Зопу). 

• Лучшее РС-устройство года: 
Ж/ЮІА СеРогсе 3. 

• Лучшая консольная игра 
года : Сгап Тигізто 3 (Зопу). 

• Лучшая игра года для РС: 

Мах Раупе (Таке Тѵѵо). 

• Издатель года: ІЛэі Зо**. 

Лучшая игра из числа пред¬ 
ставленных на выставке была 
выбрана голосованием среди 
представителей игровой прес¬ 


сы, присутствовавших на стен¬ 
дах все эти дни. Самые главные 
награды ЕСТЗ 2001 распреде¬ 
лились следующим образом, 

• Лучшая игра ЕСТЗ 2001: 
Репкі ВІоскз — Сате Воу 
Абѵапсе (Ра^е). 

• Лучшая игра для РС на ЕСТЗ 
2001: Ргоіес* Мотаб (СРѴ). 

• Лучшая консольная игра 

на ЕСТЗ 2001: Ііпіѵег5аІ 5*и- 
сііоз — СатеСиЬе (Кетсо). 

• Лучшая игра для карманных 
компьютеров на ЕСТЗ 2001: 
Репкі ВІоскз — Сате Воу 
АсІѵапсе (Рабе). 

• Лучшая многопользователь¬ 
ская игра на ЕСТЗ 2001: 
АпагсНу ОпІІпе (Рипсот). 



«; 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 

ИгроРапогата 


Ваіігоай Тусооп III 

Компания Таке-Тѵѵо, подводя 
очередные итоги третьего фи¬ 
нансового квартала, анонсиро¬ 
вала некоторые весьма инте¬ 
ресные разработки. Выступая 
перед акционерами, глава ком¬ 
пании, Келли Самнер, анонси¬ 
ровал Каіігоасі Тусооп Ш, гото¬ 
вящийся к выпуску в конце 
2002 года. Новая игра от раз¬ 
работчиков из РорТор исполь¬ 
зует трехмерный движок и по¬ 
следние возможности совре¬ 
менных технологий. Предпола¬ 
гается, что Раіігоаб Тусооп Ш 
появится сразу на нескольких 
форматах, включая РС, ХЬох и 
ѲатеСиЬе. 

ВІаск & ѴШе 2 

Компания УопНеаб работа¬ 
ет над второй частью своей 
популярной стратегии ВІаск & 
ѴѴМІе, По словам Питера Мули- 
ну, В&ѴѴ 2 станет, по сравне¬ 
нию с оригиналом, более 
мрачной и реалистичной. Жи¬ 
тели деревни не только будут 
обладать технологическими 
знаниями, но и обзаведутся 
собственными вождями, кото¬ 
рые поведут мобильные отря¬ 
ды к законной победе. Сраже¬ 
ния между племенами будут 
выполнять основную роль в 
сюжетной линии игры, позво¬ 
ляя игроку маневрировать 
между противоборствующими 
сторонами. В качестве специ¬ 
ального бонуса предполагает¬ 
ся возможность скрещивания 
различных монстров для полу¬ 
чения самых невероятных эф¬ 
фектов. Чтобы не расстраи¬ 
вать многочисленных поклон¬ 
ников заранее, Питер умело 
избежал вопросов о сроках 



выхода игры. Учитывая почти 
два миллиона проданных ко¬ 
пий оригинала, УопНеаб мо¬ 
жет позволить себе разраба¬ 
тывать ВІаск & \Л/Ы1е 2 еще 
долгих пять лет. 

ОЫІѴІОП І. 08 І 

Создатель« Казанов» и трех¬ 
мерного шутера Содепате: 
ОиіЬгаке (бывший Ѵепот) — 
компания ОЗС — представила 
свою новую разработку, 
ОЬІіѵіоп і-озі. Проект вряд ли 
появится раньше 2003 года 
в версиях для ХЬох и РС. Игра 
использует трехмерный дви¬ 
жок следующего поколения, 
Х-Рау, который способен обра¬ 
батывать до 100 000 полиго¬ 
нов за один такт при скорости 
работы в бОІрз. Игра макси¬ 
мально любит новые возмож¬ 
ности Рігесі X 8.1, включая 
Т&Ь. Ѵегіех ЗНасіегз и прочие 
радости современной жизни. 
Все персонажи ОЬІіѵіоп 1_озІ 
созданы с использованием 
8 000-10000 полигонов и тех¬ 
нологии Моііоп Саріиге. Кроме 


серьезного однопользователь¬ 
ского режима, разработчики 
обещают продвинутый много¬ 
пользовательский режим. Пер¬ 
вые изображения из тестовой 
версии движка вы можете на¬ 
блюдать уже сейчас. Выглядит 
неплохо. 

$егіои$ $ат 2 

Официальный сайт компа¬ 
нии Сгоіеат радостно сообща¬ 
ет о том, что следующая серия 
эпизодического экшена 
Зегіоиз Загп практически за¬ 
вершена и должна появиться к 
середине декабря этого года. 
По сообщению официального 
представителя компании, 
Зегіоиз Зат 2 уже вступил в 
стадию активного альфа-тести¬ 
рования и требует незначи¬ 
тельных доработок. Если ука¬ 
занная выше дата выхода вер¬ 
на. то у нас есть все шансы 
увидеть локализированный 
вариант от компании 1С уже в 
начале следующего года 

Сотташ! & Сопциег: 
Тшііідііі 

Адам Исгрин, отвечая на во¬ 
просы западных журналистов, 
заметил между делом, что ра¬ 
боты над третьей частью бес¬ 
конечного сериала СоттапсІ 
& Соп^ие^ вступили в стадию 
концептуальной разработки. 

По словам Адама, большая 
часть команды сейчас работа¬ 
ет над ЕагіЬ & Веуопсі Опііпе , 
но какая-то работа над С&С: 
ТѵѵіііЦНІ уже ведется. Кроме то¬ 
го. разработчики официально¬ 
го дополнения к Вес! АІегі 2: 

У игі Веѵеп&е трудятся над С&С: 
Вепе&асІе 2. Новая информа¬ 
ция о проектах ѴѴезІѵѵоосі ожи¬ 
дается в начале 2002 года. 

8іт$ѴіІІе закрыт 

Похоже, что компания 
Еіесігопіс Агіз нашла лучший 
способ для сокращения фи¬ 
нансовых потерь. Вслед за не¬ 
сколькими разработками для 
приставок и ІІІііта Опііпе 2, 
свое существование прекра¬ 
тило масштабное ответвление 
вселенной ТИе Зітз, ЗітзѴіІІе. 
Игра, планируемая как смесь 
из ЗітСііу и Зітз, преврати¬ 
лась в реального конкурента 
более перспективного Зітз 
Опііпе (Уилл Райт обещает до 
миллиона пользователей). Не¬ 
которые наработки ориги¬ 




нального ЗітзѴіІІе переполз¬ 
ли в официальное дополне¬ 
ние ТІіе Зітз: Ноі О аіе. Что 
касается новой трехмерной 
технологии, специально со¬ 
зданной для ЗітзѴіІІе, то она 
будет использована в ТИе 
Зітз Опііпе. 

Маіезііс 
как генератор 
успеха 

Еіесігопіс Агіз решила выпу¬ 
стить свой гениальный сете¬ 
вой проект, Маіезііс (эту игру 
мы описывали в прошлом но¬ 
мере), в специальной версии 
на РС. По словам официально¬ 
го представителя Еіесігопіс 
Агіз, это решение обусловлено 
высоким спросом на разработ¬ 
ку ценой в пять миллионов 
долларов. Несмотря на 13500 
постоянных игроков, ЕА пони¬ 
мает безнадежность однотип¬ 
ных продаж через интернет. 

Из 50-ти тысяч пользователей, 
скачавших публичную версию, 
осталось всего 13500 чело¬ 
век. Согласитесь, что куда вы¬ 
годнее продать Маіезііс в ре¬ 
альной упаковке, нежели про¬ 
дукт, распространяемый бес¬ 
платно по сети. Коробочная 
версия игры появится к Рож¬ 
деству этого года. 

ѴѴогтз ВІазІ 

Компания Теат 17 предста¬ 
вила первые реальные изоб¬ 
ражения из своего будущего 
трехмерного перевоплощения 
знаменитых червяков — 
\Ѵогтз ВІазІ. Игра, запланиро¬ 
ванная для РС и приставок 
следующего поколения, по су¬ 
ти, мало отличается от своих 
предшественников, за исклю¬ 
чением симпатичного трех¬ 
мерного движка и приятных 
специальных эффектов. Инте¬ 
ресно, что вместе с трехмер¬ 
ностью, игра получила отте¬ 
нок Риггіе. Не правда ли, 
очень странно? Выход ѴѴогтз 
ВІазІ в версии для РС и 
СатеСиЬе назначен на пер¬ 
вую половину 2002 года. 
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все равно встретитесь, так как 
обещаются даже романтичес¬ 
кие отношения. Видимо, устав¬ 
ший от геройских выходок 
І.С.О. решил наконец заняться 
истинно мужским делом —■ за- 
молаживанием девушек. 

0Е2 делают на крутом 
движке — ІіпгеаІ ШгШе, по¬ 
этому будут улучшены по ко¬ 
личеству полигонов модели 
персонажей, среда обитания, 
оружие. Так, например, в пер¬ 
вом ОЕ на одну сцену припа¬ 
дало до 400 полигонов, те¬ 
перь же обещаются помеще¬ 
ния с детализацией до 40 000 
полигонов. Говорят даже, что 
в одной из сцен только косми¬ 
ческий корабль насчитывал 
более 7500 полигонов. Кроме 
того, будут все новшества 
(вроде улучшенного освеще¬ 
ния, падающих теней), повы¬ 
шенная интерактивность иг¬ 
ры, разрешение вплоть до 
2048 х 2048 и пр. 

Что касается части ЯРО в иг¬ 
ре, то она сохранила и улучши¬ 
ла возможности первого дэк- 
са. То, что будут повышаемые 
боевые навыки, а также воз¬ 
можность втыкания в себя 
всяческих имплантантов для 
большей эффективности,— 
без базара. Также авторы со¬ 
бираются повысить АІ врагов 


же, давайте пороемся в ин¬ 
формационном белье. 

События 0Е2 будут происхо¬ 
дить через несколько недель 
после окончания первой час¬ 
ти. Но если учесть, то что у 
первого декса было три воз¬ 
можных концовки, да и плюс 
еще то, что над диалогами и 
сюжетом опять работает ав¬ 
тор первенца, Шелдон Пакот- 
ти, то выходит, что придется 
ждать такого же невероятно¬ 
го, динамичного и закрученно¬ 
го сюжета. 

Главным героем останется 
всеми любимый крутой чувак 
с проводами в голове — 

.І.С. Репіоп, но... Да не бой¬ 
тесь так — это «но» совсем не 
страшное, а очень даже на¬ 
оборот — обаятельное, при¬ 
влекательное и с очень ми¬ 
лым сексуальным голосом, а 
зовут его, точнее ее, Симона. 
Поконкретнее — у вас сущест¬ 
вует возможность играть и за 
эту девушку. Как обещают гос¬ 
пода разработчики, с -І.С.Р. вы 


К ульт? — спрашивает 

один. Культ! — отвечает 
ему другой. Эти разго¬ 
воры о культовых ве¬ 
щах ведутся уже очень 
давно. Да чего мело¬ 
читься — с момента возникно¬ 
вения человечества. Компью¬ 
терные игры в этом плане, ко¬ 
нечно, помоложе, но безуслов¬ 
но уже насчитывается за сот¬ 
ню культовых игрушек —■ 
000М, Опаке, НаІПіГе, 

Ваісіиг’з баіез, ГаІІоиІ... И что 
интересно — каждое новое 
поколение пытается сделать 
нечто новое, оригинальное, 
что впоследствии может пе¬ 
рейти в разряд культового. Вот 
так плавно мы подходим к луч¬ 
шей игре 2000 года, переве¬ 
денной в разряд культовых — 
Оеі/5 Ех. Игре, которая порва¬ 
ла понятия и так тесно сплела 
в себе Асііоп и РР0, что заста¬ 
вила окунуться в нее с голо¬ 
вою, ногами, руками и с други¬ 
ми частями тела, потом выныр¬ 
нуть на мгновение после про¬ 
хождения и снова туда же —• 
развивать другие навыки и 
менять сюжетную линию... 

Но сейчас хотелось бы пого¬ 
ворить немножко о другом. 

Нет, не о проблеме интеграции 
в Европу в период всеобщей 
глобализации, а о продолже¬ 
нии «шедевра» — о Рейв Ех 2. 
На сегодняшний день инфа по 
этой игре просачивается в Сеть 
очень нормированными и жад¬ 
ными порциями, как никак — 
коммерческая тайна, кроме 
того, у !оп Зіогт существует 
спецотряд карателей по унич¬ 
тожению стукачей ©. Ну что 


(как по мне, он и в первой час¬ 
ти был не слабый) — против¬ 
ник, выстрелив пару раз в ва¬ 
шу сторону и оценив обстанов¬ 
ку, будет ныкаться в наиболее 
безопасное место, чтобы в са¬ 
мый подходящий момент про¬ 
делать в вас парочку дырок. 
Как возможность рассматри¬ 
ваются и массовые облавы на 
главного героя. 

Создатели поработают и 
над ЫРС, а также над процес¬ 
сом взаимодействия с ними. 
Результат — вы можете угово¬ 
рить ЫРС включится в вашу 
команду. Что касается выпол¬ 
нения миссий, то, как извест¬ 
но, в 0Е2 нельзя будет непра¬ 
вильно выполнить задание. 

То есть, завалить его, конеч¬ 
но, можно, но потом, в буду¬ 
щем, возникнут большие про¬ 
блемы, связанные с обломом 
миссии, плюс —- получите 
втык от начальства и пониже¬ 
ние зарплаты ©. 

Если кому-то интересен во¬ 
прос о том, будет ли много¬ 
пользовательский режим, то 
ответа, в принципе, пока точно 
не знает никто. Говорят, что иг¬ 
ра ориентируется исключи¬ 
тельно на сингловый режим, 
но, как известно, жизнь и раз¬ 
работчики — самые непред¬ 
сказуемые явления. 

Юрий Гладкий 
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квест — то есть, об оружии. 
Хотелось бы заметить, что 
большинство видов ѵѵеаропз 
вернутся из АѵР, но и новыми 
нас тоже обещают побало¬ 
вать. Ну что же, давайте загля¬ 
нем в оружейные сумки. 

1. Пехотинец в своем распоря¬ 
жении имеет: боевой нож. 
Пистолет (с бронебойными 
патронами), Шотган, Им¬ 
пульсную винтовку, Огнемет, 
Зтагі Сип, 5А0АЯ (с управ¬ 
ляемыми и неуправляемыми 
ракетами), Сгепасіе І_аипсНег 
(гранаты с временной за¬ 
держкой, детонирующие при 
приближении объекта), 
Міпі^ип, РаіІ^ип (с оптикой), 
Зрібег МіпеЬоІз (передвиж¬ 
ные мины), ЕМР Сгепасіез 
(против Хищников). Ну, и ко¬ 
нечно же, детектор движе¬ 
ния, фонарь на батарейках, 
электроотмычка, «миниатюр¬ 
ный»» сварочный аппарат, ос¬ 
ветительные петарды. Кро¬ 
ме того, разработчики вле¬ 
пили в оружие всеми «люби¬ 
мую »перезарядку. 

2. Господин Хищник сможет се¬ 
бе позволить: ѴѴгізІЫасІез 
(выкидные лезвия), Ыеі^ип, 
Зреаг^ип (метатель дроти¬ 
ков), РІазта Саз*ег/5Ноиі- 
Оег Саппоп (заплечное плаз¬ 
менное ружье), ЗтаЛ йізк. 

3. У большого И СКОЛЬЗКОГО 
Чужого всего лишь: Зубы, I 
Коли да Хвост. Кроме того, 
бедных тварей даже лишили 
возможности плеваться ядо¬ 
витой слюной, но в оправда¬ 
ние имплантировали им но¬ 
вые способы видения. 


Но то ли кто-то чайник забыл 
снять, или же какая другая 
фигня приключилась — в об¬ 
щем, твари выбрались. Земля¬ 
не в шоке — быстренько свар¬ 
ганили спецотряд пехотинцев, 
сказали им что-то вроде «По¬ 
едете крыс давить»» и запусти¬ 
ли их в это пекло. Кроме того, 
на эту грандиозную вечеринку 
также решили заявиться и 
Хищники, заскучавшие, види¬ 
мо, без хлеба и зрелищ. Коро¬ 
че, контингент подобрался тот 
еще, если учесть и то, что каж¬ 
дым из этих «представителей 
своего народа» можно играть. 

В АѵР 2 используется дви¬ 
жок ТесН 2.5, благодаря 
которому будет лучше прора¬ 
ботана архитектура уровней, 
добавятся обширные откры¬ 
тые пространства, которые бу¬ 
дут населены невероятными 
жуками и насекомыми, кома¬ 
рами размером с корову, раз¬ 
личными парно-непарнокопыт- 
но-насекомоподобными тваря¬ 
ми. Плюс еще обещаются вся¬ 
ческие грибы и растения с 
инопланетным уклоном. 

Важной доработкой станет и 
то, что во второй части для каж¬ 
дого из персонажей уровни бу¬ 
дут штамповаться спешл под 
него, то есть Чужому, напри¬ 
мер, теперь придется ползать 
больше по вентиляционным 
шахтам с высокими потолками, 
в то время как Хищнику предо¬ 
ставлены различные скрытые 
локации. Система освещения 
включает возможность движу¬ 
щихся теней (от вентилятора), 
или же эффект «падения» света 
при открывании дверей в тем¬ 
ной комнате и др. 

А теперь о том, без чего 
АѵР 2 превратился бы в простой 


«Чужие губы тебя ласкают», — 
весело пел пехотинец, отрезая 
голову Хищнику и совсем не 
замечая стремительного при¬ 
ближения Чужого... 

Да, это было. Было тогда, 
когда вам приходилось лазить 
по узким тоннелям и коридо¬ 
рам, лихорадочно меняя ору¬ 
жие, чтобы застать врасплох 
какого-нибудь хитросделанного 
предатора или поджарить кис¬ 
лотную тушу злобного алиена: 
вглядываться в неизвестную 
темноту или же высаживаться 
от пронзительного писка ваше¬ 
го радара... А теперь вот при¬ 
дется во второй раз пережить 
«старые» новые ощущения в 
продолжении компьютерного 
боевика АНепз ѵз Ргегіаіог. 

События АѵР 2 разворачива¬ 
ются сразу после взрыва пла¬ 
неты — носителя яиц Чужих с 
номером І.Ѵ-426, Здесь уже 
вырисовывается ученый по 
имени Эйзенберг, который, 
возглавляя научно-военную 
экспедицию, находит космиче¬ 
ский корабль «Зрасе .Іоскеу», 
на котором обитают алиены. 
Перекусив этой экспедицией 
(а как же без этого?), Чужим 
все же не удается захавать 
Доктора. У вас, наверное, уже 
возник вопрос: «Эй, уважае¬ 
мый, а где же яйца?» — и, что¬ 
бы дать ответ, тг. Эйзеберг 
появится. Он узнал, что на пла¬ 
нете ЬѴ-1201 находится основ¬ 
ное гнездилище Чужих, кото¬ 
рые вот уже 10 000 лет видят 
розовые сны. Эйзенберг, как и 
полагается каждому любопыт¬ 
ному ученому, отправился их 
исследовать. Построили на 
этой планете гигантский экс¬ 
периментальный центр, нача¬ 
ли на Чужих опыты ставить... 


- 


ка газа; слоноподобных пау¬ 
ков, атакующих длинным хо¬ 
ботом; СЬезІЬизІег, который 
проникает организм челове¬ 
ка, а потом вырывается из его 
груди. Будут и люди — служба 
охраны исследовательского 
комплекса, нанятая Эйзенбер- 
гом. В общем, все сделано 
для полного погружения в иг¬ 
ру, плюс еще и то, что сэйви- 
роваться можно где хош, кро¬ 
ме режима наивысшей слож¬ 
ности, где о сэйвах никто ни¬ 
когда не слышал. 

На данный момент в Сети 
гуляет демка, так что если кто- 
то жаждет пре-Экшн — качай¬ 
те. Я же пока видел только ви¬ 
деоролик с минувшей ЕЗ, и по¬ 
верьте — АѵР 2 стоит ждать. 

Юрий Гпадкий 


Для общей «нескучной» ат¬ 
мосферы добавили: растения, 
выпускающие ядовитые обла- 
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ный тип ©, куда ему будут ски¬ 
дывать разные задания типа 
поди-подай-проследи-защити- 
ликвидируй-уничтожь. Понят¬ 
ное дело, что придется посе¬ 
тить самые разные уголки 
водных просторов, попутно 
наделав много булек. Это: ми¬ 
ни-базы, огромные мегаполи¬ 
сы, бесконечные пропасти и 
изменчивый рельеф морского 
дна. Кстати, авторы обещают 
для всего этого «добра» спе¬ 
циально разработанный для 
созерцания подводных преле¬ 
стей аппарат управления. Его 
суть заключается в том, что 
можно свободно рулить по 
всем трем осям, не забывая 
что находишься в воде, а не в 
космосе. 

Уверен, что все уже обрати¬ 
ли внимание на великолепные 
скриншоты, которые только 
подтверждают слова разра¬ 
ботчиков о том, что они смогли 
создать действительно под¬ 
водное пространство и пока¬ 
зать воду как воду, а не как 
«непонятную визуальную суб¬ 
станцию». Конечно же, эти 
красоты заставляют задумать¬ 
ся: «а какие же ресурсы будет 
жрать сие великолепие?». От¬ 
вет, в принципе, несложно 
сформулировать — немалые. 

Ведь не зря же мать видео¬ 
карт пѴісііа выбрала именно 
Ациапох чтобы показать всю 
мощь СеРогсе 3... 

Юрий Гпадкий 


лый — наемники, сумасшед¬ 
шие лодколюбители, пираты (а 
как же без них), что-то вроде 
ментов-подводников... Ну и, 
конечно же, неимоверных раз¬ 
меров глубоководные сущест¬ 
ва, которые, вместо того что¬ 
бы в рыбный день находится 
на столе, решили показать, 
кто в море хозяин. 

Если кто-то ждет от игры не¬ 
обходимости постоянного кли- 
кания по левой кнопке мыши 
(ака РІРЕ) с целью набивания 
максимального количества - во- 
дофрагов», то это зря. Ациапох 
не совсем «отмороженный» 
экшн, здесь придется исполь¬ 
зовать и заумную тактику и 
применять хитрые уловки на¬ 
зло врагам, на радость маме. 

У главного героя предусмо¬ 
трена электронная записная 
книжка (ну, очень оригиналь¬ 


Как вы уже догадались, на 
машинах или на байках здесь 
не пройдешь, поэтому в бой 
вступают подводные лодки. По 
другому их можно назвать «ак¬ 
важестянками с перспекти¬ 
вой», потому что подлодку 
можно проапгрейдить, улуч¬ 
шить двигатель, допаять бро¬ 
ни, торпед накинуть для пущей 
убедительности. Ожидаются 
также минооткладыватели, су¬ 
перточная пушка для «съема» 
вражеских боцманов и др. 

Главным лодочником в 
Ациапох будет Эмеральд 
Флинт, которого, как и полага¬ 
ется, все будут пытаться убить, 
и который умирать (соответст¬ 
венно) не собирается. Короче, 
«гонять волну» есть кому, есть 
на чем, осталось только выяс¬ 
нить на кого. А этих самых «на 
кого» обещается приход нема¬ 


В последнее время нас 
всех стали пугать: вот 
если не отключите все 
электростанции, не за¬ 
кроете все заводы, не 
перестанете захлам¬ 
лять природу радиоактивными 
веществами и будете продол¬ 
жать выпуск резиновых игру¬ 
шек — то температура на Зем¬ 
ле возрастет. Как результат 
нас ждет таяние полярных 
льдов и плавное затопление 
суши. Потом уже не будет дей¬ 
ствовать правило «Женщины и 
дети уходят первыми», ведь 
под воду уйдет абсолютно все. 
Вот видимо под грузом этой 
экопроблемы и был задуман 
Ациапох. 

Плыл XXVII век. Выжав из 
земной поверхности все соки и 
забомбив ее огрызками и отхо¬ 
дами, «самые умные существа» 
ушли под воду. Но и здесь люди 
не успокоились — чуток освои¬ 
лись и сразу настроили подвод¬ 
ных баз, гигантских комплек¬ 
сов; притащили в воду разного 
барахла, а дальше зажили по- 
людски — с торговлей, дипло¬ 
матией, жестокими экспери¬ 
ментами, убийствами... Это, ко¬ 
нечно же, не могло не сказать¬ 
ся на веками нетронутых мор¬ 
ских глубинах — пошли земле¬ 
трясения, подводные взрывы, 
и на шум полезли ранее отды¬ 
хавшие морские твари. Вот та¬ 
кой вырисовывается аквафон. 
Но это еще не все. 
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З х, а ведь заставили на¬ 
ши хлопцы из С5С 
Зіисііоз призадуматься 
парней из ЕпзетЫе 
Зіисііоз над тем, как 
жить дальше. Феноме¬ 
нальный успех« Казаков » во 
всем мире наложил свой отпе¬ 
чаток на развитие жанра РТ5 в 
будущем компьютерных игр. 
Теперь, чтобы добиться успеха 
на рынке и завоевать призна¬ 
тельность игроков, уже недо¬ 
статочно просто наштамповать 
новых карт в дополнение к уже 
вышедшей до этого игре, доба¬ 


вить символическую единичку 
в названии, после чего с важ¬ 
ным видом заявить — вот мы, 
мол, какие умные и оригиналь¬ 
ные. Народ не поймет. Видимо, 
наши заморские друзья тоже 
просекли эту фишку и решили, 
что А§*е оі Етрігез III не будет. 
Но не спешите разочарованно 
и методично рвать журнал на 
равномерные кусочки. Нас 
ждет очень интересный проект 
под не менее манящим назва¬ 
нием А^е о* МуІЬоІобу. 

Мифы, легенды. Сразу вспо¬ 
минаешь уроки зарубежной ли¬ 
тературы в начальных классах 
и старые советские мультфиль¬ 
мы. Зевс-громовержец, Посей¬ 
дон и иже с ними. Боги — они 
же, как люди, за ними глаз да 
глаз нужен. Чуть что — сразу в 
голову. Молнией. Ну разве так 
можно? А то ведь могут совсем 
разойтись и наслать стаи са¬ 



ранчи на поля. Будешь потом 
всю зиму куковать, сидя на 
воде и на бананах. Почему я 
затронул тему богов? А потому 
что именно они, всемогущие, 
и будут новыми персонажами 
будущей игры. 

Сразу возникает вопрос: на¬ 
сколько от этого изменится иг¬ 
ровой процесс? Довольно 
сильно, но не настолько, чтобы 
отпугнуть поклонников А&е оТ 
Етрігез. Просто игра станет 
более насыщенной, появятся 
новые, невиданные до этого 
возможности. Как пример — 
использование вышеупомяну¬ 
тых молний для поджога зда¬ 
ний врага или возможность со¬ 
здать парочку здоровенных 
циклопов и натрескать всем 
врагам по рогам. Однако при¬ 
зывать на помощь сверхъесте¬ 


ственные силы можно будет 
лишь имея в запасе достаточ¬ 
ное количество нового ресур¬ 
са, который называется ^аѵог. 
При этом необходимо по¬ 
мнить, что запасы эти не бес¬ 
конечны и ограничиваются 
максимумом в сто единиц. Так 
что не надейтесь создать тол¬ 
пу оголтелых саблезубых хо¬ 
мяков и завоевать с ними 
весь Древний Рим. Рассчиты¬ 
вайте, в первую очередь, на 
свои тактические умения и на 
армию старых добрых юнитов. 

В игре на ваш выбор пред¬ 
лагаются три цивилизации. Не 
так уж и мало, если учитывать, 
что отличаться друг от друга 
они будут во всем. Начиная от 
зданий и заканчивая схемой 
развития. Получается что-то 
вроде отдельной игры на каж¬ 



дую из наций. А это будут гре¬ 
ки (куда же без них), египтяне 
и скандинавы. Все они могут 
выбирать себе богов. Этих 
приходится по трое на каждую 
цивилизацию. Жаль только, 
что нельзя будет богом корову 
выбрать. Вот смеху было бы. 

Отдельных слов заслуживает 
графика игры. Вот где разра¬ 
ботчики разошлись не на шут¬ 
ку. Новый движок и потрясаю¬ 
щие красоты полностью трех¬ 
мерного мира заставляют гло¬ 
тать в предвкушении слюну и 
утирать слезы радости при ви¬ 
де скриншотов. Все детализи¬ 
ровано до безобразия: бегемо¬ 
ты, крокодилы и прочая мелочь 
резвятся как живые, а одежда 
на воинах после каждого ап¬ 
грейда обещает выглядеть по- 
новому. Здорово смотрится 
смена дня и ночи и поведение 
на этом фоне солнца, которое 
будет ходить строго с востока 
на запад. Тени —- соответствен¬ 
но. Обещают пар, идущий из 
уст воинов при сильном моро¬ 
зе, и пот, который они будут 
утирать во время переходов че¬ 
рез пустыни. Спецэффекты то¬ 
же хоть куда. Сверкнет-громых- 
нет так, что мало не покажется. 
И камера вращаться будет. 

В общем, полный фарш. 

Остается дело за малым. По¬ 
дождать немного, пока вся эта 
колбаса выйдет и не забыть 
проапгрейдиться. 

Андрей Гайдут 
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Когда крестьянин 



чите по голове волчару до пол¬ 
ного отключения питания. Как 
результат — тварь издохла, 
опыт пошел, навык боя повы¬ 
сился. Все то же самое можно 
проделать и со случайно обна¬ 
руженным заклинанием. 

Относительно самой сюжет¬ 
ной линии, то. как часто быва¬ 
ет. люди, которые раньше мир¬ 
но жили, начинают терпеть 
притеснения от внезапно на¬ 
полнивших их земли монст¬ 
ров. И именно вам придется 
отправиться на борьбу с ними. 


парням, больше ничем не могу 
заниматься?». И вдруг раз¬ 
верзлись небеса и «МОЖЕШЬ!» 
сказали ему разработчики... 

Как вы уже догадались, иг¬ 
ру предстоит начать в роли 
простого сельского парня, ко¬ 


Но. как выясняется, эта зачи 
стка оказывается под покро¬ 
вом великой тайны... 


- Нет, нет и нет! Больше ни¬ 
какой информации . — гово¬ 
рил загадочно Крис Тейлор, 
бывший девелоппер Тоіаі 
АппіНіІаІіоп. а ныне — ответст¬ 
венный за проект Оип^еоп 
Зіе^е (05). на выставке 
Сатезіоск 2001. «Да. да и еще 
раз да!» — ликовал он на про¬ 
шедшей ЕЗ 2001. И знаете, 
его радость абсолютно 
оправдана — 03 признали са¬ 
мым ожидаемым ВР<3-проек- 
том после Л/еѵегѵѵ/п^ег N/^/1(5. 
Поэтому просто грех будет нам 
обойти ее стороной. 


И предо мной 
явилась ты... 

Все должно быть краси¬ 
во!» — утверждают создатели 
0$ и приводят очень убеди¬ 
тельные доказательства. 

В первую очередь, это — аб¬ 
солютная целостность трех¬ 
мерного мира, который живет 
в реальном времени. Теперь 
больше не придется ждать за- 


торый. кроме сильно развито¬ 
го навыка работать с землей, 
больше ничем особо не выде¬ 
ляется. Тут сразу напрашива¬ 
ется вопрос: А зачем оно нам 
надо?». Так в этом же и весь 
смак! Принцип игры заключа¬ 
ется в том, что вы — персонаж 
без заранее установленного 
класса, родословной и военно¬ 
магических навыков. Форми¬ 
рование героя происходит не¬ 
посредственно в процессе иг¬ 
ры и зависит от того, кем 
именно вы хотите стать — ма¬ 
гом или воином, добрым или 
злым, хитрым или умным. И 
при всем этом — никаких огра¬ 
ничений насчет характерис¬ 
тик. так как можно совмещать 
их асе в одном. К примеру, 
прогуливались вы по лесу, как 
вдруг, откуда ни возьмись, по¬ 
явился волк — вы. соответст? 
венно, не струхнули, подобра¬ 
ли палку близлежащую и мо- 


Весь сюжет — 
крестьянам! 

Жил был фермер: картоху 
копал, сено косил, вечерами 
бабам на баяне наяривал да к 
девушкам молоденьким заиг¬ 
рывал. Но в один прекрасный 
день он вдруг понял, что житу¬ 
ха его ужасно скучная и что не 
хватает ему чего-то нового, не¬ 
изведанного. Тут он с места по¬ 
дорвался, одел старые отцов¬ 
ские «найки ч вышел в чисто 
поле и молвил: *Ну неужели я. 
кроме тогоГчто выпасаю коров 
и разбиваю морды соседским 
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хотя не обошлось и без ориги¬ 
нальных решений — в него 
можно играть компанией до 
семи(!) приятелей. Как оно бу¬ 
дет на практике, пока можно 
только догадываться. 

Те, что предпочитают много¬ 
пользовательскую игру, име¬ 
ют право игрового выбора: 

1) я один любимый, красивый 
и независимый; 2) пацаны, 
возьмите меня к себе, а я вам 
пригожусь. 

«Быстрая игра» является по¬ 
пыткой вместить в игровой про¬ 
цесс больше событий, но в бо¬ 
лее короткий период времени. 

Хотите стратегии? Их есть в 
05. Она представлена в сраже¬ 
ниях. Но это не просто малень¬ 
кие стычки, а реальные побои¬ 
ща — на одной только вашей 
стороне может находиться до 
десяти персонажей, которых 
главгер встретит во время ски¬ 
таний по мирам. А еще каждо¬ 
го из них можно прокачивать 
на манер вашего персонажа 
по мере роста опыта. 

Кроме того, ваши спутники 
управляются как собственным 


АІ, так и ходят под вашим чет¬ 
ким руководством. Последнее 
особенно интересно потому, 
что вы можете разбивать груп¬ 
пу на любые части для вопло¬ 
щения великой стратегии в 
жизнь. Например, можно по¬ 
слать пару-тройку качков вы¬ 
носить орков в рукопашную, в 
то же время заставить лучни¬ 
ков отстреливать «ненужные» 
части тела врагов, магов же 
поднапрячь на лечение всего 
отряда, ну, а вора отправить в 
близлежащий город за пивом. 
Зацепило? Но это еще не все. 


грузки карт во время игры. 
Прогулки по этажам домов, 
спуски и подъемы в подземе¬ 
лья, вылазки в каньоны,ледя¬ 
ные горы, пещеры, огромные 
темные леса — все это не тре¬ 
бует больше прогрузки карты. 

Новшеством можно назвать 
и введение в 30 мир верти¬ 
кальной оси, что влечет за со¬ 
бою возможность падения в 
какую-нибудь «дырку». 

В игре не обошлось и без 
модных реалистических эле¬ 
ментов: различные погодные 
эффекты (дождь, снег и т. п.), 
плавающая камера, динами¬ 
ческое освещение, реальные 
тени и пр. Кроме того, все эти 
красоты будут разворачивать¬ 
ся в разрешениях от 640 х 480 
до 1280 х 1024. 


ких супостатов — ведь за вас 
это автоматически сделает до¬ 
брый паж, который, набрав 
разной чухни у врагов, склады¬ 
вает ее в сумки на муле. В 
итоге бедное животное 
бросает молящие взгляды в 
сторону Гринписа, но продол¬ 
жает тащить тяжелые сумки, 
облегчая тем самым вашу с 
товарищами участь. 

Возьмем еще и усовершен¬ 
ствованный ІпѵегПогу — с це¬ 
лью облегчения процесса пе¬ 
ретаскивания предметов по¬ 
штучное перекидывание заме¬ 
нено на групповое выделение 
(на виндовсовский манер) и 
перенос всего барахла сразу. 

В конце концов, разработ¬ 
чики позаботились и о соблю¬ 
дении в игре прав потребите¬ 
лей — любую купленную вами 
в шопе вещь можно вернуть 
обратно, да еще и с бэк’апом 
денег. Вот, правда, неизвест¬ 
но, почему такая демократия, 
то ли там все такие лю- 
беггные, то ли это оттого, что 
вы далеко не в одиночку путе¬ 
шествуете? 

Не знаю почему, но я все же 
доверяю своим глазам, поэто¬ 
му для этой игры лично я уже 
заготовил место под Него оі 
іНе ^агпез. Так что остается 
только ждать, когда доспеет 
этот фрукт, чтобы насладится 
его соками. 

Юрий Гладкий 


Мама, 

а почему я такой 
оригинальный? 

Если вам еще не надоело 
слушать о том, что Р5 исполь¬ 
зует много всяких новшеств 
и что вообще игра вся такая 
навороченная, то сейчас хоте¬ 
лось бы обратится к бывалым 
геймерам-РПГ’шникам, разго¬ 
варивающим исключительно 
на литературном языке ВаШигз 
Саіез и РІапезсаре Тогтепі : ре¬ 
бята, держите себя в руках и 


Вперед за орденами 

В 05 будет доступно три ре¬ 
жима: однопользовательский, 
многопользовательский и так 
называемая «быстрая игра». 
Что касается однопользова¬ 
тельского режима, то тут, в 
принципе, все по-прежнему, 


попытайтесь не использовать 
от счастья великий и могучий 
фольклор. Дело в том что в 05 
в вашу команду включены па¬ 
жи и мулы! Теперь после оче¬ 
редного масштабного боя не 
придется таскаться по месту 
схватки и мародерничать, от¬ 
бирая трофеи у еще теплень¬ 
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В чем сила, брат? 


одной недалекой галак¬ 
тике, на зеленой плане¬ 
те с тонким озоновым 
слоем, в стране неогра- 
нйченных возможнос¬ 
тей и огромных грузо¬ 


виков, в типичном для этой 
страны городе родился маль¬ 
чик. Ребенка назвали Джор- 



жем, что само по себе не явля¬ 
ется чем-то примечательным. 
Время шло, парень рос и, как 
и у большинства жителей этой 
страны, у него начала просы¬ 
паться любовь к националь¬ 
ной валюте. Он зарабатывал 
деньги разными способами, 
на жизнь ему хватало, но в 
конце концов пришло понима¬ 
ние того, что дальше так про¬ 
должаться не может. Ему захо¬ 
телось всего и сразу. Остава¬ 
лось дело за малым — приду¬ 
мать нечто такое, за что люди 
с удовольствием станут отда¬ 
вать свои кровные. Сказано? 
Сделано!!! Получайте на-гора 
целую новую вселенную. Все¬ 
ленную под названием «Звезд¬ 
ные войны*. 

Теперь, кажется, все стало 
на свои места. Фамилия наше¬ 
го Джорджа, как вы уже дога¬ 
дались. Лукас, а сам он — из¬ 
вестный всему миру режис¬ 
сер. снявший на сегодняшний 
момент четыре части приклю¬ 
чений славного Люка Скайво- 
кера. капризной принцессы, 
лохматого симпатяги Чуни и 
ужасного Дарта Бэйдера. По¬ 
пулярность Звездных войн 


во всем мире в общем, и в 
США в частности, трудно пре¬ 
увеличить. Огромные кассо¬ 
вые сборы, сотни миллионов 
всевозможных сувениров на 
эту тематику и, что для нас яв¬ 
ляется особенно важным, вну¬ 
шительное количество ком¬ 


пьютерных игр, от стратегий 



до гонок, созданных по моти¬ 
вам «звездного * фильма. Од¬ 
нако для большинства из этих 
игр родство с творением Лука¬ 
са заключалось только в на¬ 
звании, в котором обязатель¬ 
но фигурировало словосочета¬ 
ние «Зіаг ѴѴагз*'. Лишь немно¬ 
гие достигали всенародного 
признания. Среди них — вы¬ 
шедшая в 1997 году ^есіі 
Кпі&Ы. Игра действительно 
была хороша и принадлежала 
к разряду тех, которые хочет¬ 
ся пройти не один раз. 

Прошло пять лет, и уже сов¬ 
сем скоро нас ждет продолже¬ 
ние хита — .іесіі КпІ^Ні II: .ІесІі 
0и*саз*. Об этом и поговорим. 
Второй раз вдохнуть жизнь в 
Кайла Катрана взялись парни 
из Ваѵеп 5оП\ѵаге. Эти ребята 
уже не новички в жанре ЗЭ 
Асііоп. Достаточно вспомнить 
I прошлогодний хит 5?аг Тгек 
Ѵоуа^ег: Еііі Рог се или крова¬ 
вых солдат фортуны, чтобы по¬ 
нять, что ряды монстров этого 
жанра пополнились еще одной 
командой. 

, С разработчиками вроде ра¬ 
зобрались. переходим непо¬ 
средственно к самой игре. 


Если вы играли в первую 
часть, то помните, как Катарн 
отомстил за смерть своего от¬ 
ца и защитил Аллею Джедаев 
от вторжения Джерека и его 
армии (прям как в мексикан¬ 
ском сериале ©. Прошло не¬ 


сколько лет, и над галактикой 
нависла новая угроза в лице 



! (или в маске) неизвестного до 
этого темного Джедая. При¬ 
шлось Катарну снова взять в 
руки пресловутый лазерный 
і меч-кладенец и отправиться 
і на битву против супостата. А 
что делать? Среди землеспа- 
I сателей конкуренция нынче не 
маленькая, кто не успел, тот 
сами понимаете... 

Что касается геймплэя, то 
; здесь будет взято все лучшее 
из Ж. Вы сможете играть как 
от первого, так и от третьего 
лица. Кстати, продюсер игры 
{ Брет Тости отмечает, что боль- 
| шинство геймеров предпочи- 
{ тает вид от третьего лица, да- 
: ющий больший обзор при бит- 
І ве на мечах. А учитывая тот 
факт, что меч не только унас¬ 
ледует все свои свойства из 
первой части, но и станет са¬ 
мым важным оружием в игре, 
совсем нелишне прислушаться 
к вышесказанному. Помимо 
меча, из оружия будут наблю¬ 
даться традиционные для дже¬ 
даев РеЬеІ Ыазіег. имперская 
автоматическая винтовка, теп¬ 
ловые детонаторы и еще мно¬ 
го чего не менее интересного 
и разрушительного. Однако ос¬ 


новная сила Джедая заключа¬ 
ется в его телепатических спо¬ 
собностях, используя которые 
Катарн может не только отвле¬ 
кать внимание врагов и прохо¬ 
дить незамеченным мимо них, 
но и заставлять стражу откры¬ 
вать двери для прохода в 
прежде недоступные вам зо¬ 
ны. Для этого должны появить¬ 
ся новые приемы внушения. 
Многие из ЫРС в игре могут 
быть полезными вам, но это 
прямо зависит от вашего пове¬ 
дения. Если хотите, можете пе¬ 
рейти на темную сторону и ру¬ 
бить всех без разбора, но в 
этом случае помощи не ждите. 

И наоборот, уделяя основное 
внимание истреблению вра¬ 
гов, вы своим бесстрашием и 
справедливостью привлечете 
на свою сторону союзников. 

Насчет графики тоже мож¬ 
но не волноваться. Движок 
риаке III Агепа в сочетании с 
рэйвенским СНОІД- позволят 
вам восхищаться красотами 
Туманного города, Академии 
Джедаев на Явне 4 и другими 
локациями. А с помощью тех¬ 
нологии Мо*іоп СарШге разра¬ 
ботчики обещают достигнуть 
максимум реализма в движе¬ 
ниях главного героя, что осо¬ 
бенно проявится в битвах на 
мечах. 

На данный момент нет точ- 
і ной информации о дате релиза 
і игры, однако, если обещания 
І разработчиков окажутся прав- 
; дой. то подождать стоит. Тем 
: более, что не за горами выход 
пятой части 5іаг ѴѴагз. Так мо¬ 
жет быть. брат, все-таки глав¬ 
ная сила Джедая в деньгах 
Джорджа Лукаса? Вряд ли. 
скорее всего, она заключается 
в преданности ему миллионов 
поклонников по всему миру. 

Андрей Га идут 
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«Неу, ііуои таке Н, уои’ІІ Ііаѵе зотеІЬіп & Іо ІеІІ уоиг ёгапсікісіз аЬоиі » 

Пеадте-файл игры МоІГепзІеіп 30 


В осемь лет прошло с то¬ 
го дня, когда я впер¬ 
вые увидел, что такое 
трехмерная компью¬ 
терная игра, но момент 
этот я помню очень чет¬ 
ко. Мой друг, обладавший 
компьютером с немыслимой 
на то время конфигурацией 
(386-й монстр), позвонил мне 
и срывающимся от волнения 
голосом попросил срочно к не¬ 
му прийти. При этом он долго 
и безуспешно пытался объяс¬ 
нить, что у него появилась но¬ 
вая игра, в которой приходит¬ 
ся отстреливать фашистов, 
способных увеличиваться в 
размерах при приближении к 
ним и наоборот. При этом вме¬ 
сто самого героя на экране 
виден лишь его пистолет. В об¬ 
щем, нес полную, на мой 
взгляд, околесицу. Однако в 
те времена игр выпускалось 
намного меньше, чем сейчас, 
так что долго упрашивать ме¬ 
ня не пришлось. Придя к дру¬ 
гу, я уставился на монитор и 
не поверил своим глазам. Не¬ 
ужели это возможно? В игре 
МоНепзіеіп 30 казалось воз¬ 
можным все, даже Гитлер в 
памперсе из противотанковой 
брони! Потом появились 
Ооот, Эике и иже с ними, но 
после Вольфа я был уже готов 
ко всему. 

Короче говоря, нет ничего 
удивительного в том, что на 


волне всеобщей «сиквелиза- 
ции» было решено выпустить 
продолжение прародителя 
жанра РР5. Эту тяжелую, но 
благородную ношу взвалила 
на себя доселе никому не из¬ 
вестная команда разработчи¬ 
ков (агау Маііег Іпіегасііѵе. А 
в роли всевидящего ока и ка¬ 
рающего пальца выступает 
сама ісі ЗоІЧѵѵаге, чей движок 
от ()иаке III использован в 
Веііігп Іо СазІІе ѴѴоІТепзІеіп 
(именно так называется буду¬ 
щая игра). Причем говорят, что 
из движка будет выжато все, 
на что он способен. 

Действительно, демо-вер¬ 
сия игры впечатляет. Возника¬ 
ет такое чувство, что вас за¬ 
бросили в самое пекло. Бес¬ 
прерывная стрельба немец¬ 
ких автоматов чередуется с 
грохотом артиллерийских ору¬ 
дий. Летящие со свистом ос¬ 
колки буравят закопченную 
дымом стену в том месте, где 
лишь мгновение назад была 
ваша голова. Развалины горо¬ 
да в огне, повсюду фашист¬ 
ские снайперы, приходится 
прятаться за грудой кирпичей. | 
Отдышавшись, достаете би¬ 
нокль и всматриваетесь в ок- | 
на близлежащих домов. Так и 
есть, вот он, голубчик. Полз¬ 
ком добираетесь до нужного 
подъезда. Уф, вроде пронес¬ 
ло. Ввалившись в подъезд и 
проклиная Гитлера почем зря. 
достаете огнемет и поднимае- | 
тесь на второй этаж. Времени 
на раздумья нет. выносите 
дверь и оказываетесь один на 
один со снайпером. Благо, тот 
даже не успел опомниться, 
как вы начали поливать его 
огнем. Завывая нечеловечес- | 
ким голосом, супостат выва¬ 
ливается из окна. Пройдет 
| совсем немного времени, и 


только обгорелые останки бу¬ 
дут напоминать о человеке. 
Кажется, можно перевести 
дух, но тут вы вспоминаете, 
какая миссия возложена на 
ваши плечи, и понимаете, что 
отдыхать еще рано. Действи¬ 
тельно, глупо об этом гово¬ 
рить, если знаешь, что кроме 
тебя больше никто не сможет 
спасти мир от третьей миро¬ 
вой войны. За всем этим, мяг¬ 
ко говоря, безобразием стоит 
не кто иной, как Гиммлер, пра¬ 
вая рука Гитлера и один из са¬ 
мых жестоких людей на зем¬ 
ле. На беду всего человечест¬ 
ва, в его руки попал найден¬ 
ный немецкими археологами 
древнейший египетский арте¬ 
факт. С его помощью этот от¬ 
морозок готов воплотить в 
жизнь свой дьявольский план: 
поднять из земли всех мерт¬ 
вых солдат Рейха, чтобы 
с новой армией живых мерт¬ 
вецов вновь покорить Европу. 
Первые испытания безжалост¬ 
ных зомби прошли в замке 
Вольфенштейн. Так что рас¬ 
слабляться некогда: судьба 
мира снова в ваших руках. 

Теперь несколько слов в 
продолжение темы графики в 
игре. Очень красиво, уж по¬ 
верьте мне на слово. Ведь 
только над анимацией паути¬ 
ны. дрожащей при каждом по¬ 
рыве ветра, работало четыре 
человека. А чего стоит инфор¬ 
мация о том. что посланные в 
страны Западной Европы ху¬ 
дожники облазили каждый 
сантиметр знаменитых гунн¬ 
ских замков, чтобы мы не 
смогли даже усомниться в 
правдоподобности текстур. 
Скажу вам откровенно, такая 
скрупулезность вызывает ува¬ 
жение. А за то, что разработ¬ 
чики стараются, чтобы игра 



выдавала 60-70 кадров в се¬ 
кунду на акселераторе второго 
поколения, огромное им спа¬ 
сибо. Могли ведь просто за¬ 
явить. что их детище требует 
СеРогсе 4, и не имели бы себе 
лишней головной боли. 

Из всего вышесказанного 
можно сделать вывод, что 
один из самых долгожданных 
сиквелов нашего времени дол¬ 
жен пройти < на ура- . А ждать 
осталось не так уж и долго. 

Андрей Гай дуг 
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Е сть некультурное, но ем¬ 
кое выражение: «стою 
на асфальте в лыжи обу¬ 
тый...»». Вот и я встал се¬ 
годня какого-то рожна в 
семь часов, чтобы напи¬ 
сать эту статью, а теперь сижу 
и мерзну, а еще спать хочется. 

Ну, это так, а теперь к делу. 
Начнем с того, что игра спор¬ 
тивная, посвящена виду спор¬ 
та, популярному у президен¬ 
тов, дипломатов и депутатов. 
Вообще номер наш получается 
какой-то спортивно-оздорови¬ 
тельный: НХЛ, теннис, охота на 
оленей «наоборот» (см. Оеег 
Аѵепёег), Что касается Теппіз 
2К2, то этот продукт был од¬ 
ним из анонсированных Сегой 
на недавнем событии в Нью- 
Йорке под названием 5е&а 
5рог*5иплтіі. Кроме тенниса, 
там были представлены аме¬ 
риканский футбол, хоккей и 
баскетбол — все с пометкой 
2К2 (что значит по-человечес¬ 
ки «2002 год от Рождества 
Христова»). НБА 2002 уже вы¬ 
пустили, Теннис 2002 появится 
в октябре, а Хоккей, скорее 
всего, в начале следующего 
года. Производители компью¬ 
терных игр, как и коммунисты, 
любят делать «пятилетку за че¬ 
тыре года». Игра с циферкой 
2000 обязательно должна 
выйти в 1999 году (я уже не 
говорю о том, когда она появ¬ 
ляется на Петровке). 

Кстати, все упомянутые вы¬ 
ше игры будут портированы 


на приставки нового поколе¬ 
ния с поддержкой мультипле¬ 
ера, что должно сделать Сегу 
лидером на рынке спортив¬ 
ных игр. Такие вот коварные 
планы вынашивают наши 
японские друзья. 

Что касается самой игры, то 
помните такую цацку на Сеге — 
Ѵігіиа Теппіз ? Она была очень 
успешна — как в игровом, так 
и в финансовом плане. Пре¬ 
красное сочетание графики и 
игрового процесса. Теннис 
2002 — это ее верный после¬ 
дователь практически во всех 
аспектах. 

Появилась в игре одна ин¬ 
тересная фишка — женщины- 
теннисистки. И не просто по¬ 
явилась. Сега подписала кон¬ 
тракт с сестрами Вильямс. Те¬ 
перь они засветятся не толь¬ 
ко в самой игре, но и на ее 
обложке. 

Присутствие женских персо¬ 
нажей дает возможность про¬ 
ведения поединков в миксте 
(это когда с одной и с другой 
стороны корта по мальчику с 
девочкой). 

Итого будет 16 игроков, все 
как на подбор: Кафельников, 


Хенман, Рафтер, Селеш, Де¬ 
венпорт и другие не менее из¬ 
вестные личности. Для того 
чтобы не расстраивать гейме¬ 
ров такой «ограниченностью», 
появится возможность сде¬ 


лать своего Васю Пупкина и 
«накачать» его до уровня по¬ 
бедителя чемпионской серии 
АТР. Собственный игрок мо¬ 
жет быть любого пола, иметь 
свой особенный стиль игры и 
внешний вид. 

Если даже наш Вася Пупкин 
будет иметь свои игровые осо¬ 
бенности, то что уж говорить о 
настоящих игроках. У каждого 
из них свой стиль игры, слабые 
и сильные стороны. Все как в 
жизни: Линдсей Девенпорт 
сильно подает, Евгений Ка¬ 
фельников много нервничает. 

Судя из того, что я видел, 
графика в игре улучшилась. 
Корты стали больше походить 
на настоящие. Лица героев 
приобрели значительно боль¬ 
шую осмысленность. Они те¬ 
перь смогут выразить весьма 
обширную гамму чувств. 

К сожалению, в игре нет ни 
одного украинского теннисиста. 
Так что дерзайте. Занимайтесь 
спортом, упорно тренируйтесь, 
и, возможно, именно с вами 
подпишут контракт создатели 
игры Теннис 2007 для пристав¬ 
ки ЗопуРІаузіаііоп 4. 

Игорь Предко 
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Эй. Баргузин, пошевеливай вал... 

Д.П. Давыдов 


ное и дополнительное. Ору* 
дия. пушки, пулеметы и даже 
подводные мины не дадут 
вам расслабиться. Ареной по¬ 
единков будет не только от¬ 
крытое море, но и побережья, 
испещренные островами, 
дельты больших рек и при¬ 
морские бухты. 

Что касается миссий, то 
трудно было придумать что- 
нибудь действительно ориги¬ 
нальное. Кроме типичных за¬ 
даний «найти и уничтожить» и 
«сопроводить и защитить», 
придется поучаствовать в 
крупномасштабных военных 
баталиях с большим количест¬ 
вом кораблей по обе стороны 
баррикад. Всего для выполне¬ 
ния предлагается более 25-ти 
миссий девяти видов. Можно 
будет сразиться вчетвером на 
одном экране, выбрав для по¬ 
единка специальную карту, 
время суток и погодные усло¬ 
вия. А вот онлайн-версии со¬ 
здатели игры не планируют. 
Как видим, щупальца 
МісгозоЙ захватили еще одну 
земную стихию, похоже, до¬ 
вольно удачно. 

Игра рекомендована для 
браконьеров и перевозчиков 
нелегальных эмигрантов ©. 

Старший мичман 
Игорь Предко 


омните серию игр 
; ЗШе на Сеге? Не 
Соипіег-Зігіке , конеч- 
ІР Щ но, а іол^/е, Оезегі и 

Н ІІгЬап Зігіке. Это были 
очень интересные иг¬ 
ры. Можно было почувство¬ 
вать себя в шкуре пилота вер¬ 
толета, выполняющего зада¬ 
ния государственной важнос¬ 
ти. Причем упор был сделан 
не на симуляцию управления, 
а на выполнение миссий. Вот 
если соединить эти игрушки и 
Тмізіесі Меіаі, то получится 
ВІоосі \Ѵаке. Не в графичес¬ 
ком, конечно, плане, а в идей¬ 
ном. В ВІоосі ѴѴаке вы управ¬ 
ляете не вертолетом и даже 
не автомобилем, а катером. 
Конечно, создатели игры по¬ 
нимали, что просто поэксплу¬ 
атировать старые идеи с по¬ 
степенным выполнением мис¬ 
сий, сопровождаемым погоня¬ 
ми и перестрелками, было бы 
не совсем здорово. И они поз¬ 
вали на помощь матушку-при¬ 
роду. Если раньше она была 
немного «задвинута» на за¬ 
дворки, то в ВІоосі ѴѴаке «при¬ 
родный» аспект выходит на 
передний план и не просто 
выходит, а начинает играть 
одну из главных ролей в игро¬ 
вом процессе. Забудьте о пло¬ 
ском море без волн и с веч¬ 
ным штилем. Теперь ваш ка¬ 
тер будет качать и подбрасы¬ 
вать в шторме, который мо¬ 
жет начаться буквально из 
ничего. Рассекая волны но¬ 
сом корабля, вы будете ви¬ 
деть, как солнечные лучи от¬ 
ражаются в морской пене. 
Нельзя будет просто стоять 


с выключенным мотором — 
будет так кидать, что можно и 
перевернуться. На горизонте 
вы увидите до ужаса реалис¬ 
тичный туман или неумолимо 
приближающийся тайфун. Да, 
игру с такими эффектами не 
могли не признать одной из 
лучших на выставке ЕЗ. 

Сюжет в ней «псевдомисти¬ 
ческий», повествует о борьбе 
двух группировок: Ігіуапз и 
Ігоп Етріге. При более внима¬ 
тельном рассмотрении сюже¬ 
та можно найти множество 
аналогий с противоборством 
в Южно-Китайском море ки¬ 
тайских пиратов и англичан- 
колонистов в позапрошлом 
столетии. Герой принадлежит 
к ЗИасіоѵѵ СІап, промышляю¬ 
щему пиратством и сбором 
средств для приютов бездом¬ 
ных животных ©. Ваша цель 
как игрока — показать свое¬ 
му клану, на что вы способны. 
Это можно будет сделать, уп¬ 
равляя десяти типами кораб¬ 
лей, начиная от маленьких 
маневренных катеров и за¬ 
канчивая здоровыми военно- 
морскими махинами. Каждая 
из этих моделей выглядит 
оригинально. При этом нужно 
постреливать из большого ко¬ 
личества оружия, которое бу¬ 
дет подразделяться на основ¬ 
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В се гениальное просто. 
Придумав однажды что- 
то, нравящееся людям, 
можно фактически не 
менять его на протяже¬ 
нии многих лет. Компью¬ 
терному герою по имени СгазИ 
стукнуло пять лет (не такой 
«старикашка >, как Соник. но 
все равно парень в возрасте). 
Изменилось ли хоть что-нибудь 
в играх о СгазИ’е разительно 
за эти пять лет, кроме графи¬ 
ки? Вроде нет. Являются ли эти 
игры, несмотря на все это, од¬ 
ними из самых популярных 
платформенных аркад? Безус¬ 
ловно. Если это не так, то пусть 
каждый бросит в меня украин¬ 
ским лицензионным компакт- 
диском. И кроме того, СгаэП 
шиз* оп - Этот стиляга в шор- 
тиках и с неестественно широ¬ 
ко разведенными руками сно¬ 
ва будет обламывать ковар¬ 
ные планы Зла. Своим совсем 
не мягким местом, располага¬ 
ющимся ниже спины (в очеред¬ 
ной раз приходится зашифро¬ 
вывать по совету начальства 
слово «задница ) СгазИ в чет¬ 
вертый уже раз продолжает 
разламывать ящики с надпися¬ 
ми ТЫТ и без них. Конечно, кро¬ 
ме этого у нашего доблестного 
героя будет еще много увлека¬ 
тельных занятий. Ведь злоб¬ 
ный Согіех не дремлет и хочет 
надрать СгазИ то место, назва¬ 
ние которого мне настоятельно 
советовали не использовать 
в своей статье. Для этого он 
создал такого себе Франкен¬ 
штейна. являющегося увели¬ 
ченной, но очень уродливой 
копией СгазИ. Зовут уродца 





движений будут ограничены. 

К большому сожалению люби¬ 
телей ПРО, нельзя будет подой¬ 
ти к ползущей черепахе, полу¬ 
чить у нее задание найти су¬ 
масшедшую гориллу, потом 
найти сумасшедшую гориллу, 
рассказать об этом ползущей 
черепахе, получить за это Аму¬ 
лет Коровьей Лепешки, експу и 
денег, пойти к купцу и купить у 
него брони и защиту третьего 
уровня от укусов малайзийско¬ 
го муравьеда и т. д. Нужно про¬ 
сто подойти к ползущей чере¬ 
пахе и перепрыгнуть через нее 
или дать ей по башке. Как я 
упоминал раньше, все гениаль¬ 
ное просто. 

Графика хороша. Разработ¬ 
чики игры Тгаѵеііег’з Таіез сла¬ 
вятся своей любовью к дет¬ 
ским мультяшным мотивам. Из 
под их пера вышли Тоу Зіогу 2 
и Гоу Зіогу Насег. В новом 
СгазИ — красивая, сочная кар¬ 
тинка с частотой 60 кадров в 
секунду. Все довольно забав¬ 
но, иногда даже иронично 
(разработчики-то англичане).:® 

Кстати, если вы вниматель¬ 
но читали вверху, новый СгазИ 
выйдет и на нинтендовской 
приставке, но гораздо позже. 
Скорее всего. Марио придется 
потеснится. 

ИгорьПредко 


гать разнообразных умалишен¬ 
ных зверьков, потоков лавы, 
пропастей и т. д., и т. п. Чтобы 
оградить себя от нападок фе¬ 
министок и обвинений в сек¬ 
сизме, в игру включен «полно¬ 
ценный женский персонаж- 
(интересно было бы посмот¬ 
реть, как выглядит неполно¬ 
ценный женский персонаж). 
Сестра СгазИ по имени Сосо 
стремительно врывается в иг¬ 
ровой процесс на сноуборде и 
не только на нем. Сам главный 
герой по мобильности тоже не 
отстает. Он будет появляться в 
акваланге, за рулем джипа, в 
подводной лодке и даже управ¬ 
ляющим планер. Просто 
Джеймс Бонд какой-то! А од¬ 
нажды дойдет до такого мараз¬ 
ма, как спуск в огромном шаре 
по заснеженной горе. То есть, 
проще говоря, уровни будут 
двух типов: платформенные 
бродилки-прыгалки и гонки на 
различных транспортных сред¬ 
ствах. В первом типе уровней 
наши возможности и радиус 


СгипсИ. Естественно, что он хо¬ 
чет стать самым крутым пар¬ 
нем. для чего ему нужно со¬ 
брать коллекцию из четырех 
масок. СгазИ во что бы то ни 
стало должен сделать это пер¬ 
вым. Чтобы не допустить геге¬ 
монии некрасивых и злобных 
монстров, нам снова придется 
пройти все те же пять миров, 
состоящие из тридцати уров¬ 
ней. При этом надо еще избе- 
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меня никогда не было 
и не будет приставки 
Нинтендо 64, да и не 
нужна она мне уже. Все 
нормальные нинтен- 
довские игры перекочу¬ 
ют на СатеСиЬе, как пить 
дать. Новая игра из серии 
ЗіагГох тому не исключение. 
Известный друг японских при- 
ставочников — компания 
Ваге — начинала ее для 
Ыіпіепсіо 64, но планы измени¬ 
лись. Теперь мы увидим про¬ 
должение приключений добле¬ 
стного Рох МсСІоисІ только на 
приставке нового поколения. 
Кто такой этот вроде как шот¬ 
ландец и одновременно глав¬ 
ный герой? Прежде всего —- 
настоящая зверюга (то есть 
лис, о чем красноречиво гово¬ 
рит его имя). Появился он еще 
на 16-битке в качестве пилота 
космического корабля. Идея 
игры была проста до одуре¬ 
ния: долго летишь, вышибая 
из всех мозги, убиваешь босса 
и так много раз. Самое инте¬ 
ресное, что людям это нрави¬ 
лось, геймплей был довольно 
захватывающий. В Ріпозаиг 
РІапеі наметится отход от ста¬ 
рых летательных традиций. 

Нет, конечно, никто у Еох кос¬ 
мического корабля отбирать 
не собирается, ему даже дино¬ 
завры дружелюбные иногда 
спину подставлять будут. Дело 
в том, что появится большое 
количество наземных, места¬ 
ми даже подводных уровней. 
Вот они-то и будут преобладать 
в игровом процессе. Надо ска¬ 
зать, что игра станет отдален¬ 
но напоминать приключения 


2еІсіа ( Осагіпа оТ Тіте). Не ду¬ 
маю, что это пойдет во вред. 

Что-то я начал от темы ухо¬ 
дить, нужно ведь о предысто¬ 
рии рассказывать. Если вам 
посчастливилось поиграть в 
предыдущую версию 5*аНох, 
то вы наверняка помните, что 
главной фишкой было зава¬ 
лить злого героя по имени 
Апсігозв. Если же вы такой кру¬ 
той геймер, что прошли эту иг¬ 
ру, то наверняка помните его 
предсмертные крики. 

Ну а теперь, как говорят в 
американских фильмах, «во¬ 
семь лет спустя»*. Рох со своим 
зверинцем (жаба, кролик и 
робот) высаживается на пла¬ 
нету, заселенную разнообраз¬ 
ными динозаврами. Только не 
все они хотят хавать обезжи¬ 
ренную травку и ждать своего 
ледникового периода.Есть 
там генерал Зсаіез, который 
вместе со своими подручны¬ 
ми захватывает власть на 
планете и проводит организо¬ 
ванный террор мирного насе¬ 


ления. Кроме того, этот воен¬ 
ный преступник выкрал «пре¬ 
красную» принцессу-птеро- 
дактиля. Такой расклад сов¬ 
сем не устраивает нашего 
«горца». Вооружившись вол¬ 
шебным посохом, рюкзаком, 
спрятанными в бумажнике 
фотографиями любимой де¬ 
вушки Люси и собаки Бадди, 
он отправляется на бой со 
злом. Но один в поле не воин. 
Ему помогают женский персо¬ 
наж Кгузіаі и трицератопс 
Тгіску. Оба персонажа доволь¬ 
но играбельны. Тгіску даже 
умеет отвлекать на себя со¬ 
перников и рыться в разных 
отходах в поисках полезных 
вещей. 

Игровой процесс будет со¬ 
стоять в комбинировании по¬ 
единков (как говорилось вы¬ 
ше, летальных и не очень), ис¬ 
следования уровней и разга¬ 
дывания средней сложности 
пазлов. От разговоров с про¬ 
двинутыми динозаврами тоже 
никуда не денешься. Непонят¬ 


но еще окончательно, что пе¬ 
ревесит в игре: асііоп или 
асіѵепіиге. Я видел тоѵіе — 
фрагмент из игры, в котором 
МсСІоисІ сражается с огром¬ 
ным Т-рексом. У Рох удобная 
система наведения оружия в 
виде мишени, которая появ¬ 
ляется на экране, когда игрок 
собирается выстрелить. Дино¬ 
завр выглядел довольно кра¬ 
сиво. Вообще графика значи¬ 
тельно улучшилась по сравне¬ 
нию с Ытіепсіо 64. Окружаю¬ 
щая среда станет более жи¬ 
вой, с качественно сделанны¬ 
ми деревьями, травой, водны¬ 
ми эффектами и другими ра¬ 
достями девственной приро¬ 
ды. Про рукотворные соору¬ 
жения, вроде пирамид или 
храмов, тоже не забудут. На 
ЕЗ все это было немного сы¬ 
ровато, но уже на нинтендов 
ской выставке Зрасеѵѵогісі 
графика выглядела здорово. 
Так что игра будет, по мень¬ 
шей мере, красивая. 
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На сайте ѵѵѵѵѵѵ.ЬаЯа.о/'Д опубликован перечень номинантов 
на премии Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі Аѵѵагсіз, 

официальное вручение которых состоится 25 октября 2001 года 
Номинации и претендущие на них проекты представлены ниже: 


Тапк ѴѴагз МеЬ 
ВІаск & ѴѴИііе (РС) 


Лучшая игра для РС: 
Ніітап: Сосіепате 47 
Мах Раупе 
ЗІаПоріа 
ВІаск & ѴѴИііе 


Лучшая анимация 
ВІаск & ѴѴИііе (РС) 
Ргіѵег 2 (Р5Х) 


Лучшая спортивная игра: 

ѴііТиа Теппіз 2 (ОС) 

Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 2 (Р5Х) 

155 Рго Еѵоіиііоп 2 (Р5Х) 

СИатріопзНір Мапа^ег: беазоп 01/01 (РС) 


Приз за интерактивность: 
ВІаск & ѴѴИііе (РС) 
Сгеаіигез Ооскіп& Зіаііоп 


Лучшее музыкальное оформление: 
ЗИо&ип Тоіаі Маг: ѴѴагІогсі Есііііоп (РС) 
ВІаск & ѴѴИііе (РС) 

ЕсІ^е 01 СНаоз: Іпсіерепсіепсе ѴѴаг II (РС) 
СІіѵе Вагкегз ІІпсіуіпё (РС) 


Лучшая игра для мобильных устройств: 
Топу На\ѵк’5 Рго Зкаіег 2 (СВА) 

Магіо Кагі: 5ирег Сігсиіі (СВС) 
ВаШетаіІ Кіт& Ри (5М5/МоЫ1е) 
5поѵѵЬаІІ Рі^ИІ (ѴѴАР) 


Лучшее звуковое оформление: 
Сопкег'з Вас! Риг Рау (N64) 

МесІаІ 01 Нопог ІіпсІегёгоипсІ (Р5Х) 
55Х (Р52) 

Мах Раупе (РС) 


Лучшая консольная игра: 
Сгап Тигізто 3 (Р52) 

Веб Расііоп (Р52) 

Топу Нажкз Рго Зкаіег 2 (Р5Х) 
55Х (Р52) 


Приз за технические инновации: 
ВІаск & ѴѴИііе (РС) 

0ЮІМА5К 
РВЕОУЕМСѴ (Р52) 


Лучшая многопользовательская игра: 
РНапІазу 5іаг Опііпе (ОС) 

Сгап Тигізто 3 (Р52) 


^ СУПЕРПРИЗОВ 
р-4 °/а СКИДКИ Р 
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(рекомендуем): Р-Ш ВОО; 1 Э0 МЬ РАМ 


тен — разработчики пытались 
установить баланс по принци¬ 
пу «ты мне — я тебе», но как 
же тогда быть с сумасшедшим 
АсНоп без ограничений? Он 
проявляется разве что в мес¬ 
тах с автоматической пушкой 
или стационарной снайпер- 
кой, где Сет Гекко может отве¬ 
сти душу, поливая тварей гра¬ 
дом пуль, пока не окажется 
по колено в гильзах изрядно 
смоченных слизью. В других 
же случаях приходится ис¬ 
пользовать веками проверен¬ 
ный алгоритм: стреляем вам¬ 
пиру в таблище и, пока он на¬ 
ходится в непонятке, проби¬ 
ваем его грудную клетку не¬ 
безызвестным осиновым ко¬ 
лышком, экономя при этом 
заряды и поправляя уровень 
здоровья персонажа. 

И так бы нам просто жи¬ 
лось, если бы не были трупа- 
ки такими умными и провор¬ 
ными («+» разработчикам АІ). 
Они все уже хоть и не первой 
свежести, но под огонь не ле¬ 
зут. Напротив, монстры пыта¬ 
ются любыми возможными 
путями обойти (обползти, об¬ 
лететь...) противника, приме¬ 
няя иногда на диво умную так¬ 
тику. Вот поэтому и приходит¬ 
ся со всеми этими жителями 
РОЮ бороться, используя 
разную для каждого вида ма¬ 
неру боя — кого со стены со¬ 
драть, кого, наоборот, туда 
поглубже запихнуть, иного же 
вообще по ней размазать. 

Для помощи в борьбе с 
кровожадной братией, а мо¬ 
жет, и для большей схожести 
с киношным братом главный 
герой таскает за собою (да¬ 
леко не по доброй воле) на¬ 


Ч тобы вы смогли пред¬ 
ставить себе игру 
Ргот Оизк ТПІ Раѵѵп по¬ 
точнее, вот рецепт ее 
приготовления. Берем 
фильм с одноименным 
названием, вырезаем оттуда 
немного общей атмосферы 
«мясокомбината по перера¬ 
ботке вампиров». Не забудьте 
выловить имя героя Джорджа 
Клуни (Сет Гекко) и еще пару- 
тройку недругов. Теперь наки¬ 
дываем специй: всяческие 
монстры, мутанты и, конечно 
же, вампиры. Выливаем все 
это на заранее приготовлен¬ 
ную архитектуру игры. После 
берем АІопе іп іЬе Оагк , Оеѵ// 
Іпвібе и вливаем в общую 
массу, после чего сильно раз¬ 
мешиваем. В конце подогре¬ 
ваем все это рекламой и за¬ 
пихиваем на СО — вот и го¬ 
тов РРТО, правда, немного 
подгоревший... 

Поиграв от заката до рас¬ 
света в РОЮ вруг осеняет — 
да это же обычный, ничем не 
примечательный экшн. В игре 
нет ничего захватывающего, 
кроме необходимости посто¬ 
янно стрелять в неизвестно 
откуда появляющихся монст¬ 
ров попеременно меняя 
ѵѵеаропз. Ах да, еще есть «хит¬ 
рые» задачки на открывание 
дверей или же на то, как за¬ 
валить босса уровня, который 
прямо и перпендикулярно ло- 
жил на ваше самое убойное 
оружие. 

Кстати, самого оружия в иг¬ 
ре оказалось действительно 
немало, а вот с патронами 
ляпсус вышел — они ограни¬ 
чены в количестве. В принци¬ 
пе, такой подход вполне поня¬ 


парников. Эти партнеры да¬ 
же команды отдают, якобы в 
целях развития сюжета. Кро¬ 
ме того, они часто подставля¬ 
ют вас под зубы вампиров, 
так как сами они считают се¬ 
бя великими храбрецами — 
от мертвяков убегать не спе¬ 
шат, но и стрелять тоже не 
всегда решаются. Вот из-за 
этого и приходится прикры¬ 
вать их своей могучей широ¬ 
кой спиной от недовольных 
оппонентов. 

А теперь пришла очередь 
«болотных комплиментов» и 
недовольных фырканий в сто¬ 
рону разработчиков. Главным 
объектом издевательств ста¬ 
ла графика. Создатели нас не 
то что удивили, а поразили ее 
скудостью. Как можно было 
во время ОеРогсе 3 так извра¬ 
щаться над всеми персонажа¬ 
ми и окружением? Модели ге¬ 
роев слеплены халтурно, угло¬ 
вато, со значительными гра¬ 
фическими дефектами, плюс 
еще и то, что они неестествен¬ 
но передвигаются. 

Гонивом номер два будет 
архитектура игровых уровней. 
Помните Оеѵ/7 /пз/с/е («Дьявол 
Шоу») — как там все было 
красиво и органично. А те¬ 
перь самое интересное — 
РРЮ использует именно «дья¬ 
вольский» движок ТНЕО. И что 
получилось — серая, неорга¬ 
ничная масса вместо яркого 
красочного окружения, со 
всех сторон недоделанные 
стены, редкие, плохо сделан¬ 
ные дверные проемы. Когда 
гуляешь по лабиринтам ГОТО, 
то словно переносишься в 
графику времен 0ООЛІ 2, и, 
видимо для того чтобы лиш¬ 


ний раз не позорится с ланд¬ 
шафтами, Сет Гекко напрочь 
лишен возможности прыгать. 

Самое смешное во всей 
этой истории то, что такая хи¬ 
лая графика требует неимо¬ 
верных ресурсов. Понятное 
дело, если бы на экране раз¬ 
ворачивалась захватываю- | 
щая дух картина, но в Данном 
случае такие аппетиты“ это 
уж слишком. 

Игру РОЮ можно рассмат¬ 
ривать в двух аспектах. Под 
критичным взглядом геймера 
игра выглядит лажаво, но ес¬ 
ли говорить о ней как о внед¬ 
рении фильма в мир компью¬ 
терных игр, то все же можно 
сказать что разработчикам 
это удалось. Синематографич- 
ность происходящего, лихой 
сюжет и киношная атмосфера 
все-таки накидывают пару оч¬ 
ков игре. Так что, кому нра¬ 
вится кино — добро пожало¬ 
вать, а любителям качествен¬ 
ных компьютерных боеви¬ 
ков— до свидания. 

Юрий Гладкий 
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Вот шайба пролетела 
и... Ѵ-р-р-а-а! 


Н и для кого не является 
секретом, что в мире су¬ 
ществует только две не¬ 
оспоримые истины. Пер¬ 
вая гласит, что великий 
Элвис не умер, а просто 
улетел домой, на небеса. Со 
второй тоже трудно не согла¬ 
ситься — в хоккей играют на¬ 
стоящие мужчины. Это изрече¬ 
ние известно еще с незапамят¬ 
ных времен. Ну, не то чтобы с 
незапамятных, но последние 
сто лет — точно. И ведь дейст¬ 
вительно, трудно представить, 
как на ледовый стадион выхо¬ 
дит бесстрашная дружина на¬ 
качанных, девяностокилограм¬ 
мовых девчонок, которые толь¬ 
ко и мечтают, как бы начистить 
друг дружке физиономию. Фак¬ 
ты, как говорится, налицо, хок¬ 
кей наряду с бейсболом оста¬ 
ются единственными видами 
спорта, в которых не участвуют 
представительницы прекрас¬ 
ного пола. Вы спросите, к чему 
я клоню, рассказывая все это. 
Аник чему. Просто так. Надо 
же было с чего-то статью начи¬ 
нать. Во как. 

При всей своей любви к фут¬ 
болу, я не могу не согласиться, 
что из ежегодных серий спор¬ 
тивных симуляторов от ЕА 
зрогіз, именно /ѴНЕ достойна 
носить звание лучшей из луч¬ 
ших, обходя Р/Та и NВА Ііѵе по 
качеству графики, озвучки и 
геймплея. Масісіеп /ѴР /. (амери¬ 
канский футбол) я в расчет не 
беру, так как он не представ¬ 
ляет для нас большого интере¬ 



са. И что в нем американцы 


находят? Ну, разве что группу 
поддержки ©. 

Ладно, переходим к тому, 
из-за чего весь этот сыр-бор 
разгорелся. Многие из вас, 
уважаемые геймеры, знают, 
что большая часть релизов, 
намеченных на лето, отклады¬ 
вается, как правило, на глубо¬ 
кую осень или, что еще хуже, 
на Рождество. Делается это 
все, конечно, не просто так, а 
из-за желания получить боль¬ 
шую прибыль. Ведь всем изве¬ 
стно, что именно на этот пери¬ 
од приходятся самые высокие 
показатели роста продаж. А во 
всем развитом мире существу¬ 
ет такое понятие как лицензи¬ 
онное ПО. И хотя оно довольно 
неплохо уживается с другим 


понятием под названием вы¬ 
сокая и стабильная зарплата, 
западным подросткам все-та¬ 



ки накладно выкладывать от 
пятидесяти убитых енотов за 
компьютерную игру, пусть да¬ 
же и очень хорошую. Однако 
надо же им чем-то себя за¬ 
нять. Не целыми же днями 
друг в друга из отцовских маг- 
нумов палить. Вот и устраива¬ 
ются бедняги посудомойками 
в близлежащие бары в надеж¬ 
де хотя бы до рождественских 
праздников скопить на вожде¬ 
ленный компакт в красивой 
упаковочке. 

Вот тут-то и случилось прият¬ 
ное недоразумение. Рождест¬ 
во еще не наступило, а я уже 
хороший. В том смысле, что 
ЛІНІ- 2002 уже проинсталлиро¬ 
вана на моем компьютере. Что 
ж, довольно неожиданный по¬ 
ворот событий. Честно говоря, 
именно в это время увидеть иг¬ 
ру не ожидал. Думал, ЕА зрогіз 
не раньше ноября разродятся. 
Уважили, ребята, уважили. 

Решили, наверное, что от до¬ 
бра добра не ищут и особых из¬ 
менений по сравнению с Л/НЕ 
2001 можно не вносить. А мо¬ 
жет, ожидаемый выпуск в роз¬ 
ничную продажу ХЬох поменял 
их планы? Да и вариант вме¬ 
шательства внеземных циви¬ 



лизаций отбрасывать нельзя ©, 
Так или иначе — чем гадать, 
лучше запустить игру и все 
сразу встанет на свои места. 

Вступительный видеоролик 
пересказывать нет смысла. 
Еашники никогда не делали 
плохих роликов и этот не ис¬ 
ключение. Смотришь и жале¬ 
ешь, что в детстве тебя не от¬ 
дали в секцию хоккея. 

Теперь — непосредственно 
о самой игре. Невзирая на 
мои вышеприведенные раз¬ 
глагольствования, необходимо 
отметить, что лучшая спортив¬ 
ная игра прошлого года Л/НЕ 
2001 поставила перед разра¬ 
ботчиками планку, которую да¬ 
же нашему Сергею Бубке с его 
неизменным шестом было бы 
трудно преодолеть. Но те, ви¬ 
дать, были другого мнения о 
своих возможностях и в грязь 
лицом не ударили, сразу выва¬ 
лили на нас кучу нововведе¬ 
ний относительно последней 
части игры. Первое из них бро¬ 
сается в глаза еще при оценке 
хоккеистов. Кроме привычных 
характеристик, таких как ско¬ 
рость, отбор и сила броска, по¬ 
явилась еще одна — контроль 
шайбы. То есть, если этот пока- 
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вающим. Также обновился 
процесс создания игроков, что 
позволяет делать хоккеистов 
различных амплуа. Например, 
защитника атакующего плана 
или форварда с исключитель¬ 
ными атакующими способнос¬ 
тями. Во время матча начина¬ 
ешь чувствовать, насколько 
возрос АІ полевых игроков и 
вратаря. Теперь забросить 
шайбу «сдуру» станет намного 
сложнее, а ловила еще и пре¬ 
дугадывает развитие ваших 
комбинаций, так что постоян¬ 
но забивать одними и теми же 
способами не получится. 

Появились так называемые 
карточки игроков. Нет, вы не 
подумайте, никто их преду¬ 
преждать и удалять не собира¬ 
ется. Кому охота по зубам по¬ 
лучить. Все намного прозаич¬ 


нее. В течение матча игрок за¬ 
рабатывает очки, которые 
впоследствии могут быть об¬ 
меняны на карточку. А уж с ее 
помощью можно получить до¬ 
ступ ко всевозможным кодам 
и видеофрагментам. Мелочь 
вроде, а приятно. 

Теперь о том, что касается 
графического оформления. 

И тут разработчики идут в ногу 
со временем. Обладателей со¬ 
временных видеокарт можно 
поздравить. Во-первых, с са¬ 
мими видеокартами, а во-вто¬ 
рых, с тем, что /ѴНІ 2002 пол¬ 
ностью поддерживает все их 
навороченные возможности. 
Появится новая анимация 
вратарей и усовершенствует¬ 
ся анимация игрока, владею¬ 
щего шайбой. Использование 
новых камер делает просмотр 


повторов сравнимым с хок¬ 
кейным матчем по телевизо¬ 
ру. Игра стала более аркад¬ 
ной. Например, во время вы¬ 
хода один на один с вратарем 
включается камера, создаю¬ 
щая эффект присутствия. Ат¬ 
мосфера в этот момент просто 
непередаваемая. Вы слышите 
лишь стук собственного серд¬ 
ца и рев трибун, а в душе ощу¬ 
щаете себя, как минимум, Ма¬ 
рио Лемье. 

В заключение скажу, что 
первые впечатления о /ѴН /_ 2002 
самые положительные. И даже 
больше — игра получилась 
действительно великолепной. 

И быть бы ей игрой номера, ес¬ 
ли бы не Соттапбо 5 II. 

В общем, настоятельно всем 
рекомендую. 

Андрей Гайдут 


затель у игрока слабый, то ото¬ 
брать у него шайбу в игре бу¬ 
дет не сложнее, чем стибрить 
конфету у Стиви Вандера. Кро¬ 
ме этого особое внимание уде¬ 
ляется и времени владения ва¬ 
шей маленькой черной рези¬ 
новой подружки (не подумайте 
ничего плохого). Только-только 
получив пас, можно очень бы¬ 
стро расстаться с шайбой, ко¬ 
торую вмиг отберут у вас со¬ 
перники. Зто делает ход игры 
более динамичным и захваты¬ 



Взрослая 


Сергеи Дакотов, 

геймер: 


- Раньше у меня была "четверка", 
пацаны смеялись! Она не тянула 
даже самую простую "стрелялку". 
Теперь у меня машина - зверь, 
просто летаю! К-Тгасіе - это ВНАѴО! 
Йо! 




кция 


до зо 


Купив ВНАѴО на базе процессора 
Репііит®4, получите подарок в 


соответствии с частотой: 

ІА 6 /іг - ІпіеІ еазу РС сатега 
1.9 6/12 - ІпіеІ МЕ 2 САМ Сотриіег 
ѴИео Сатега 

2 А 6 /іг - ІпіеІ ОХЗ Сотриіег Місгозсоре 
ог ІпіеІ Роскѳі РС Сатега 


Компьютеры ВнАѴО 
на базе процессоров 
ІпіеІ ® Репііит®4 


репішт // 


4 


ВкАѴО 


ІпіеІ Іпзісіе® и РеШіит® - это торговая марка 
или зарегистрированная торговая марка 
корпорации ІпіеІ Согрогаііоп или ее 
подразделений в США или других странах 


КОМПЬЮТЕРЫ 
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М альчик сидел на 
скамеечке возле 
своего дома и играл 
в солдатиков. Над 
головой его щебета¬ 
ли птицы, а в ногах, 
не мытых со времен изобрете¬ 
ния водопровода, копошились 
подозрительного вида насеко¬ 
мые. Просто идиллическая кар¬ 
тина, если бы не одно «но». 
Именно в этот день мальчику 
стукнуло двадцать шесть лет, 
и густая щетина заставляла 
уже задуматься о хлебе насущ¬ 
ном и о бренности всего живо¬ 
го на земле. 

Вдруг началось какое-то 
странное шевеление в листьях 
возле соседнего дуба. Земля 
разверзлась — и на свет бо¬ 
жий вылезла неопрятного вида 
фея в грязном сарафане. Боро¬ 
датый мальчик удивился и по¬ 
чесал макушку. Макушка отве¬ 
тила ему тем же, и он пнул пса 
ногой. Фея шатающейся поход¬ 
кой подошла вплотную и сквер¬ 
ный запах перегара ударил в 
лицо. «Ты что делаешь?» — 
спросила мальчика фея гнуса¬ 
вым голосом, полным печали. 
«Воюю», — ответил тот. «А хо¬ 
чешь по-настоящему?» Парень 
оживленно закивал головой. 
Раз! — и перед ним неизвест¬ 
но откуда появился компью¬ 
тер. Два — и в руках оказался 
компакт-диск с игрой. 

«Кед Аіег* 2: Ѵигі'з Кеѵепбе» — 
заметил подросток. 

Да, в жизни и не такое быва¬ 
ет. Что здесь сказка, что прав¬ 
да — вам судить. Но в одном я 
уверен на сто процентов. Клони¬ 
рование людей могут запретить 
во всем мире, но клоны С&С бу¬ 
дут появляться до тех пор, пока 
живо человечество. И потусто¬ 
ронние силы здесь ни при чем. 
Буржуи из ѴѴезІѵѵоод хотят грес¬ 
ти деньги лопатой, но призыва¬ 


ют на помощь харвестеров. 
Что ж, поможем им в этом. 
Предлагаю каждому купить по 
два компакта новой игры, что¬ 
бы ускорить процесс обогаще¬ 
ния американских товарищей. 
Девять лет играть в одну и ту¬ 
же игру — это уже не привыч¬ 
ка. Это, скорее, диагноз. 

Но на этот раз разработчики 
решили побаловать нас чем-то 
кардинально новеньким. Не 
настолько, конечно, чтобы 
внести долгожданную трех¬ 
мерность, но четырнадцать 
свежих миссий нам гарантиро¬ 
вано. А также новые много¬ 
пользовательские карты, юни- 
ты и музыкальные темы. Ах, 
простите, сюжет тоже не ме¬ 
шало бы рассмотреть. 

После того как в финале 
ПА2 силы Союзников распра¬ 
вились с генералом Романо¬ 
вым и оставили его доживать 
последние свои дни в тюряге, 




на авансцене появился новый 
персонаж. Зовут его Юрий и 
он, как и большинство людей 
на этой планете, спит и видит 
себя повелителем мира. Амби¬ 
циозный молодой человек, ни¬ 
чего не скажешь. Плюс ко все¬ 
му — простыми угрозами с 
его стороны дело не ограничи- 
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лось. Этот психопат, видите 
ли, обладает недюжинной си¬ 
лой внушения. Активируя по 
всему миру так называемые 
РзусНіс Ротіпаіогз, он добива¬ 
ется подчинения всех людей, 
находящихся на этих террито¬ 
риях и собирает свою собст¬ 
венную армию. Вследствие 
этого двум противоборствую¬ 
щим сторонам ничего не оста¬ 
ется, кроме как объединиться 
и выступить против нарушите¬ 
ля мирового беспорядка. 

Основным козырем Юрца 
{за которого можно сыграть 
лишь в многопользователь¬ 
ской игре) являются всевоз¬ 
можные неприятные манипуля¬ 
ции над разумом вражеских 
войск. Например, можно пере¬ 
манить на свою сторону непри¬ 
ятельских юнитов или переме¬ 
стить чужую технику поближе к 
башням. Присутствует также 
тіпд-сопГго! трех видов, выра- 


/ПППЙ»> 








жающийся в способностях 
Юрия летать на непонятного 
вида платформе и одним уси¬ 
лием воли уничтожать всех 
слабонервных вокруг себя или 
контролировать до трех враже¬ 
ских юнитов одновременно. В 
целом, тема дезертирства и 
предательства проходит через 


весь процесс игры тонкой 
красной линией. Да и сам лже¬ 
пророк не чист в этом отноше¬ 
нии. Из более привычного ору¬ 
жия представлены такие за¬ 
служивающие внимания экспо¬ 
наты, как субмарина Воотег и 
Летающая тарелка (прям как в 
«Дне независимости»). 

В противовес этому скром¬ 
ному арсеналу советские и со¬ 
юзнические силы предостави¬ 
ли огроменные боевые крепо¬ 
сти (не забудьте туда запих¬ 
нуть свою пехоту), сметающие 
все на своем пути. А чего толь¬ 
ко стоят «морские котики», 
Сиагдіап Оі и ВоЬоІ Тапк! Про¬ 
сто загляденье. Такую зава¬ 
рушку можно устроить... 

Плюс эксклюзивно у русских 
в наличии имеются: Борис ( не 
скорая медицинская помощь, 
а умелый полководец), начи¬ 
ненные взрывчаткой грузови¬ 
ки, Теіза Тапк, Зіе^е СЬоррег, 
кубинские террористы и ли¬ 
вийские смертники. Причем 
наличие последних двух видов 
массового уничтожения в све¬ 
те недавних событий в мире 
выглядит по меньшей мере не 
политкорректно. Оставим это 
на совести разработчиков. 

Видеовставки, ради которых 
большинство людей и играет в 
С&С, по-прежнему остаются на 
высоком уровне исполнения. 
Ну, кто бы сомневался! Эти ре¬ 
бята над собой смеяться уме¬ 
ют. В целом игра вышла непло¬ 
хой. И если для вас последние 
девять лет слово Нагѵезіег не 
является пустым звуком, то 
свою порцию хорошего настро¬ 
ения от Соттапд & Сопциег: 
Вед АІегІ 2: Ѵигі’з Кеѵеп&е вы 
получите. А в недрах 
ѴѴезІѵѵоод, как обычно, зреют 
все новые и новые вариации 
на тему красного цвета. 

Гайдут Андрей 
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В се начиналось с того, 
что босс компании 
Ѵоііііоп солнечным ран¬ 
ним утром проснулся с 
головой, тяжелой после 
вчерашней пирушки. Не 
найдя дома антипохмельного 
средства, он, голодный и злой, 
отправился на любимую рабо¬ 
ту. В офисе сидела и мирно ре¬ 
залась в ими же созданный 
Оезсепі команда разработчи¬ 
ков, другие же, попивая кофе, 
обсуждали приключения на 
любовном фронте. Махнув на 
все это рукой, босс прошел в 
свой кабинет. На столе уже ле¬ 
жал материал по новому 
движку ОЕО-МСЮ, а также 
принесенный секретаршей 
его любимый шоколадный ба¬ 
тончик «Магз». Работа что-то 
не клеилась, поэтому он ре¬ 
шил включить телевизор — по 
одному из каналов опять по¬ 
казывали забастовку шахте¬ 
ров какого-то европейского 
государства... и тут его осени¬ 
ло. Бунтующие шахтеры, ѲЕО- 
МСЮ, Марс — да это же... 

Не знаю, может быть, все 
начиналось и по-другому, но 
фактом остается то, что игра 
Регі Расііоп недавно увидела 
свет. 

На одной красной планете, 
имя которой Марс, жила-была 
корпорация ШТОР. Эксплуати¬ 
ровала она огромное количе¬ 
ство людей, заставляя их рыть 
шахты марсианские с целью 
добывания руды и камней нео¬ 
быкновенных. Но, как часто 
бывает в таких историях, по¬ 
явился вдруг в шахтах паре¬ 
нек коренастый по имени Пар¬ 
кер. И объяснил он шахтерам, 
что жизнь-то у них паршивен- 


ная, зарплата маленькая, ра¬ 
бота адская, да еще и молока 
за вредность не дают. И взре¬ 
вели горняки, и взяли они кир¬ 
ки да молоты в руки, облачи¬ 
лись в одежды красные (читай 
революционные), и поднялись 
на борьбу против эксплуатато¬ 
ров с голубой кровью и такого 
же цвета символикой. Но мно¬ 
го говорить в обзоре о литера¬ 
турности сюжета было бы не¬ 
множко не к месту, поэтому 
обратим наши взоры к другим, 
не менее интересным, вещам. 

Когда видишь своими глаза¬ 
ми, что такое графика на 
движке СЕО-МСЮ, то почему-то 
сразу теряются в памяти все 
дифирамбы касательно его 
оригинальности. Мы, конечно 
же, получили хваленую воз¬ 
можность рыть проходы и тон¬ 
нели, подобно кротам, в мес¬ 
тах, где они просто не сущест¬ 
вовали раньше, или же взла¬ 
мывать двери с помощью уме¬ 
лого нажатия на спусковой ку¬ 
рок «рокет лаунчера» и закла¬ 
дывания динамита. Но обе¬ 
щанной полной свободы дей¬ 
ствий все же не получилось, 
так как специально для под¬ 
держания баланса были вве¬ 
дены пуленепробиваемые сте¬ 
ны, а милые сердцу массиро¬ 
ванные подрывы возможны 
лишь под четким руководст¬ 
вом «голоса сверху». В принци¬ 
пе, это все тоже красиво, но 
где же обещанные новаторст¬ 
во и оригинальность? 

Возможно, с целью оправ¬ 
дать себя девелопперы ввели 
показательные фрагменты 
с разбивающимися стеклами. 
При этом разбивание стекла и 
последующее его разлетание 


во все стороны (причем с уче¬ 
том места, куда именно попа¬ 
ла пуля) смотрится очень впе¬ 
чатляюще. Для пущей реалис¬ 
тичности также была введена 
необходимость оценивать то, 
что ты собираешься отстре¬ 
лить, чтобы, например, падаю¬ 
щий с потолка сталактит тебя 
случайно не зашиб насмерть. 

Кое-что хотелось бы ска¬ 
зать и о архитектуре уровней. 
Хитрые разработчики вос¬ 
пользовались очень интерес¬ 
ным способом скрывать не¬ 
удачные сцены — они просто 
налепили огромное количест¬ 
во ламп и фонариков, кото¬ 
рые своим свечением отвле¬ 
кают от всматривания в игро¬ 
вые глубины. Кроме того, воз¬ 
можные недоделки оказались 
просто скрытыми в клубящем¬ 
ся тумане. Умно. В целом же 
игровая графика получилась 
жирненькой — огромные мар¬ 
сианские ландшафты вкупе с 
мелкими визуальными деталь¬ 
ками смотрятся очень мило. 

Отдельное спасибо ѴоІШоп 
за арсенал оружейный. Вот уж 
действительно порадовали. 
Здесь и двенадцатимиллимет¬ 
ровый пистолет, и аззаиіі гіЯе, 
зиЬтасИіпе ^ип, Иеаѵу 
тасНіпе &ип, и даже «рельса» 
и др. Кроме этого существует 
и оружие, использование кото¬ 
рого предопределяется место¬ 


положением. Например, очень 
практичным является загон 
противников в глухой угол и 
забрасывание туда же грана¬ 
ты или красивый съем патруля 
с дальнего расстояния неиз¬ 
менной снайперкой. 

Можно нацепить медальку 
девелопперам и за внедрение 
в игру аркадных элементов, то 
бишь всяческого транспорта. 
Главной заслугой можно на¬ 
звать удачно рассчитанное 
время проезда на разных «по¬ 
путках». И еще: подлодка, 
джип, катер на воздушных по¬ 
душках, вездеход, машина-бу- 
рилка — все одинаково легки 
в управлении, а также пре¬ 
красно вооружены, брониро¬ 
ваны и, самое главное,— ин¬ 
терактивны. 

Под конец хотелось бы за¬ 
метить, что, хотя Реб Расііоп и 
балуется недоработками, об¬ 
щая игровая динамика, сдоб¬ 
ренная видеовставками-на- 
движке все же берет верх и 
заставляет в очередной раз 
кликать на красную иконку на 
рабочем столе. 

Р.$. Умные люди вот что го¬ 
ворят: если у вас тормозит РесІ 
Расііоп, то попробуйте отклю¬ 
чить функцию Р5АА, если не 
поможет — отключите ЗВУѵе, 
иначе — ждите патча или де¬ 
лайте апгрейд. 

Юрий Гпадкий 
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«Меня зовут ВатЬо. Раньше 
я был молодым и красивым 
американским оленем. У меня 
было все — сила, слава, авто¬ 
ритет в лесу. Я жил и наслаж¬ 
дался существованием: гулял, 
кутил с оленихами, разбирал¬ 
ся при необходимости с обнаг¬ 
левшими лосями — в общем, 
прожигал житуху-молодуху на 
все сто. Потом пришли эти 
грязные (СЕМ30РЕ0) и (СЕЫ- 
50ПЕР), я бы даже назвал их 
(СЕИЗОРЕО) — короче, охотни¬ 
ки. И все было бы нормально, 
если бы у меня не поехала 
крыша. Да, я шизонулся, со¬ 
шел с ума, двинулся, сдурел — 
и все из-за этих людишек. Но я 
не сдался, как они ожидали, а 
начал действовать...» 


Как вы уже догадались, этот 
неизвестно как втиснувшийся 
ко мне олень пытался расска¬ 
зать вам о игре Оеег Аѵеп&ег 4. 
Эта пародия на охоту по горло 
забита всяческими шутками 
преимущественно похабного 
характера, но это, как я пола¬ 
гаю, отнюдь не отгоняет от нее 
любителей оригинальных и 
очень смешных игрищ. И ... из¬ 
вините, здесь опять этот сумас¬ 
шедший просит слова. 

«.. .Я вышел на тропу войны, 
войны с этими разжиревшими 
и вечно пьяными «любителями 
природы». Не знаю почему, но в 
голове у меня все чаще стал 
звучать голос «КіІРет АШ». Са¬ 
мое странное, что он мне очень 
даже не мешает, а доставляет 
даже чувство уверенности в 
правильности начатого дела. 

Для начала я узнал (не без 
помощи внутреннего голоса), 
что охотничков по лесам шля¬ 
ется штук двенадцать. Зара¬ 
нее расчистив стену моей пе¬ 
щеры (да, именно пещеры, а 
то, сами знаете, дождь, снег...) 
под будущие трофеи, которы¬ 
ми собирался впоследствии 
любоваться перед экраном 
моего домашнего кинотеатра, 
я отправился на охоту. 

Если кто-то из вас подумал о 
том, что разделаться с Ханте¬ 
рами я решил исключительно 


своими руками — «ха, ха!» вам 
в лицо. Видели когда-нибудь 
фильмы «Рэмбо» или «Комман¬ 
дос»? Так вот, прикид у меня 
получился почти такой же. А 
что мне терять — все равно 
уже больной на всю голову. 
Кроме того, обнаруженная 
мною раньше винтовка две¬ 
надцатизарядная оказалась 
очень кстати в трудное нынеш¬ 
нее время. Уже позже, замо¬ 
чив с пяток разгулявшихся 
Ногтю заріепз, пополнил арсе¬ 
нал шотганом, луком, базукой, 
хотя для такого бойца, как я, 
все равно с чего валить оче¬ 
редную «утку». Плюс ко всему, 
я обладаю великим даром — 
портить воздух смертельными 
ветрами, особенно после упо¬ 
требления в пищу содержащих 
бобы продуктов. 

Короче, Я — очень крутой 
обезбашенный олень. 

После долгих наблюдений я 
выяснил, что все эти человеки 
до ужаса примитивны и дейст¬ 
вуют только под воздействием 
определенных факторов. Полу¬ 
чилась такая вот интересная 
цепочка: жратва-алкоголь- 
секс-сон-жратва. Это наблюде¬ 
ние мне потом очень помогло. 

Найти человека в лесу ока¬ 
залось не так уж и сложно. На 
самом деле они сами же себя 

іа оиіпаіГкТ - ПЛНЯЙПЯГКІКЯЛИ 


повсюду то жестянок из-под ту¬ 
шенки, то баночек из-под пи¬ 
ва. Плюс ко всему эти дебилы 
себя еще и дымом незатушен- 
ных костров выдают. Нет, ну 
разве они после этого не (СЕМ- 
ЗОРЕО)?! 

Понаблюдав за всеми этими 
бесчинствами, мне удалось 
полностью раскусить их раз¬ 
вращенное нутро. Чтобы выве¬ 
сти какого-нибудь охотничка 
на открытую местность с це¬ 
лью дальнейшего его превра¬ 
щения в сувенир, можно под¬ 
бросить им в лагерь ящичек 
пивка, сырка под закусочку 
или порножурнальчик — тоже 
безотказно срабатывает для 
отвлечения внимания. 

Кроме этого, жалкие людиш¬ 
ки отлично ведутся на различ¬ 
ные крики типа: «Что-то в этом 
лесу так скучно, а я такая го¬ 
ленькая. ..», «Ну где же все? 
Некому даже попробовать мой 
свежесваренный самогон!», 
«Ребята, а чей это бумажник?». 
Здесь главное подобрать в го¬ 
лосе нужную интонацию — 
и клиент готов...» 

Ну вот , вроде бы этот свих¬ 
нувшийся закончил свою исто¬ 
рию. Теперь может и мне полу¬ 
чится пару фраз вставить. 
Что?!? Еще нет. Ладно, догова¬ 
ривай. 

«Эй, ребята! Здесь никто не 
видел мужика пузатого с про¬ 
питым лицом, банкой пива в 
одной руке и Плэйбоем в дру¬ 
гой — я его уже третий час 
клею. Стоп. Да это же он! Ути- 
пути, мой маленький, как же я 
вас всех люблю...» 

Р.З. У меня просто нет слов. 

Юрий Гпадкий 
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К аждый человек должен 
пожить в общежитии, 
потому что это просто 
здорово. Тут, как гово¬ 
рится, по соттепіз. 

И в любом общежитии 
обязательно есть комендант. 

У всех сохраняются об этом 
человеке свой, особенные, 
впечатления. Например, моя 
комендантша была довольно 
дружелюбной. Правда, она ру¬ 
гала нас за то, что мы не уби¬ 
рали в комнате, «громко слу¬ 
шали музыку» по ночам и оби¬ 
жали девушек из соседней 
комнаты. Еще ей не нрави¬ 
лись тараканы в недопитых 
пивных бутылках, поющие 
«Эх, дубинушка, ухнем!», и нос¬ 
ки, висящие на люстрах. Но в 
целом наше с ребятами со¬ 
трудничество с администраци¬ 
ей общежития было довольно 
конструктивным, как любят 
говорить в нашей Верховной 
Раде. Сильно не пугайтесь, я 
не начал на страницах журна¬ 
ла вести рубрику «Моя био¬ 
графия, и как я докатился до 
такого состояния». Просто вы¬ 
шла давеча на плейстейшн 
ван одна кульная гейма (как 
модно говорить в некоторых 
кругах). Сразу оговорюсь, про 
графику ни слова. Неловко 
как-то вспоминать про графи¬ 
ку игры на РЗОпе во времена 
макс пайнов, файнал фенте- 
зей и разных приставок ново¬ 
го поколения. 

Но вернемся к игре. Она 
являет собой пазл. Пазл не¬ 
сложный, но довольно увле¬ 
кательный. Вы — владелец 
дома и сдаете в нем кварти¬ 
ры различным жителям. За¬ 



чем я завел бодягу про ко¬ 
мендантов, общагу и грязные 
носки? Мне кажется, что от 
термина «домовладелец, сда¬ 
ющий квартиры внаем» тянет 
буржуйством и сериалом 
Мелроуз Плейс. А вот комен¬ 
дант в общаге — образ для 
нас знакомый и, может, даже 
иногда позитивный. Тем бо¬ 
лее что задания в игре у вас 
будут самые что ни на есть 
комендантские. Нужно заво¬ 
дить новых жильцов, рассе¬ 
лять их и тасовать туда-сюда, 
подбирая подходящих сосе¬ 
дей. В игре существует боль¬ 
шое количество типов квар¬ 
тиросъемщиков, начиная от 
ди-джеев и молоденьких дев¬ 
чонок и заканчивая бойцами 
сумо и ниндзями. Придется 
следить, чтобы люди, кото¬ 
рые у вас поселились, остава¬ 
лись веселыми и не испыты¬ 
вали стрессов. Потому что 
жилец, которому плохо жи¬ 
вется, рано или поздно ухо¬ 
дит. Знаете, как в русском а 
ля Зіуіиз переводе американ¬ 
ских фильмов: «он уходит, 
нет, мы теряем его». В игре 
эмоции жильцов подаются в 
виде разноцветных шкал, 
символизирующих состояние 
от нервного расстройства до 
полного счастья с празднич¬ 
ным пусканием слюней. 


Не будем слишком вдаваться 
в тонкости игрового процес¬ 
са, сами попробуете. Важно 
другое. Комбинируя жильцов, 
вы избавляетесь от тех из 
них, кто вам нежелателен и 
затрудняет прохождение уров¬ 
ня. Кстати, пару моих друзей 
тоже недавно из общаги вы¬ 


гнали, не приложу ума за что, 
милейшей души были люди. 

В доме будут случаться не¬ 
приятности — вроде пожара 
или нападения грабителей. 

На этот случай имеется ваше 
воплощение в виде девочки 
с пожарным шлангом, свист¬ 
ком и т. д., которая под вашим 


чутким руководством борется 
со всеми проблемами в доме. 
Для того чтобы она не тратила 
много времени на передвиже¬ 
ние, придется стоить лифты. 

Собирая хороших квартиро¬ 
съемщиков и отсеивая нелик¬ 
видов вроде сварливых ста¬ 
рух, вы постепенно увеличи¬ 
ваете величину вашего дома 
(естественно за счет зарабо¬ 
танных за сдачу комнат дене¬ 
жек). Возможны два варианта 
игры. Первый — играть «про¬ 
хождение», выполняя в каж¬ 
дом уровне задания вроде: 
построить 15-этажный дом 
или заставить всех ниндзей 
убраться на фиг из квартир. 
Второй — бесконечная игра 
до тех пор, пока твой домик 
не станет небоскребом, и ты 
не войдешь в историю как че¬ 
ловек с самым большим Иі^И- 
зсоге в истории компьютер¬ 
ных игр. Сказать больше не¬ 
чего. Играть можно. 

Игорь Предко 
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Стивена Кинга или фильм Веса 
Крейвена — и страшно, и инте¬ 
ресно. Она стала настоящим 
катализатором для жанра. Не 
спорю, игры вроде Зііепі НіІІ 
или Рагаэііе Еѵе были сделаны 
здорово, но это были последо¬ 
ватели резидента. Да и сам РЕ 
расплодился, как мать-героиня. 
С учетом того что в скором вре¬ 
мени все части будут заново 
переиздаваться на ОатеСиЬе, 
количество различных модифи 
каций РЕ может перевалить 


которое тебя переполняет, — 
выжить любой ценой. Это когда 
ты идешь по коридору, а на те¬ 
бя неожиданно нападает ог¬ 
ромная собака, причем проис¬ 
ходит это так внезапно, что не 
успеваешь даже испугаться.' 
Это когда зомби, которого ты 
вроде десять раз как убил, хва¬ 
тает тебя за ногу. Это когда па¬ 
троны заканчиваются в тот са¬ 
мый момент, когда ты чувству¬ 
ешь за спиной чье-то зловон¬ 
ное дыхание. РЕ — как книга 


прос: в чем же секрет успеха? 
Когда первый РЕ появился в 
1996 году, он был признан луч¬ 
шей игрой года. Говорят, что 
эта игрушка создала новый 
жанр: зигѵіѵаі Иоггог. Хорошо, 
что создатели не пошли до кон¬ 
ца в выполнении своих планов, 
по которым РЕ должен был 
стать стрелялкой от первого ли¬ 
ца. Так что же такое этот дико¬ 
винный зигѵіѵаі Ііоггог? Это ког¬ 
да во время игры тебе страш¬ 
но, и единственное желание, 


Я специально дождался 

часа ночи, чтобы писать 
об этой игре, такая уж у 
нее «ночная специфика». 
Начну я издалека. Ког¬ 
да-то давно, будучи еще - 
школьником, я гулял по родно¬ 
му городу и, от нечего делать, 
зашел в магазин с гордым на¬ 
званием «Сони-Панасоник». 
Один из продавцов играл в ка¬ 
кую-то игру на РІауЗІаІіоп. Игра 
была от третьего лица и с уди¬ 
вительно красивой графикой. 
Женщина, вооруженная писто¬ 
летом, шла по коридору, в кон¬ 
це которого мужчина с нездо¬ 
ровым цветом кожи поедал те¬ 
ло какого-то другого мужика 
без явных признаков жизни. 
Игравший, как и я, всерьез 
обомлел от такого зрелища, за 
что немедленно поплатился. 
Зомби (а кто кроме них так лю¬ 
бит поесть человечину) обра¬ 
тил свое внимание на новопри¬ 
бывшую и решил устроить себе 
десерт. «Вау! — подумал я, — 
жалко что таких игр нет на мо¬ 
ей 16-битке». Да, не сложилось 
у Резісіепі ЕѵіІ с приставкой 
Зе^а Ме^а Ргіѵе 2. Но ничего, 
зато игры этой серии появи¬ 
лись не только на «родимых» 
соньках № 1 и № 2, но и на 
Ыіпіепсіо 64, Зе^а Заіигп, РС, 
Ргеатсазі, ждите также «ретро¬ 
спективных показов» и «новых 
серий» на СатеСиЬе. Прилич¬ 
ная подборка, не правда ли? 
Хочется задать один баналь¬ 
ный, но довольно логичный во- 
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за десять. Сегодня я обращу 
ваше пристальное внимание 
на игру, которая вышла в авгу¬ 
сте на РБ2 и называется 
Резібепі ЕѵіІ: Собе Ѵегопіса X. 
Если убрать из названия букву 
X, получится то. чем уже более 
года наслаждаются пока еще 
(до окончательного воцарения 
приставок будущего поколе¬ 
ния) счастливые владельцы 
РгеатсазЕ Спросите, зачем 
описывать старую игру? Нач¬ 
нем с того, что есть некоторые 
изменения в версии для Сони. 
Да и потом, не было, к нашему 
общему с вами сожалению, 
журнала «Шпиль!» в 2000 году, 
а мимо хита, каким, безуслов¬ 
но. является Резібеп* ЕѵіІ: Сосіе 
Ѵегопіса (с X или без него), ни¬ 
как нельзя пройти мимо. 

...Прошлотри месяца после 
окончания операции под ко¬ 
довым названием Пезісіепі 
ЕѵіІ № 2. Разобравшись с кучей 
нечисти в Городе Енота. Клер 
Редфилд решает отправиться 
на поиски своего непутевого 
брата Криса, застрявшего где- 
то в Европе. Клер ведет собст¬ 
венное расследование и пыта¬ 


заимствованная из ПЕ2: те 
ііетз, которые поднимет Клер, 
будут недоступны для Криса. 
Так что трижды подумайте, 
прежде чем что-нибудь брать. 
Может лучше положить его от 
греха подальше в і*ет Ьох? 

Самые замечательные свой¬ 
ства сюжета — его динамич¬ 
ность и увлекательность. Неко¬ 
торые из выполняемых зада¬ 
ний приобретают настоящую 
осмысленность, а не просто 
формальное: «найди ключ от 
двери, а то застрянешь тут на- 
фиг и будешь втыкать, пока 
кто-то шею не прокусит». О том, 
что в игре присутствует боль¬ 
шое количество оружия и мно¬ 
го видов монстров, говорить, 
наверное, излишне. Разве что 
новые интересные уродцы по¬ 
явились, называются 
БІгеІсНегз (хорошо «выносятся» 
с помощью стрел со взрываю¬ 
щимися наконечниками). 

Ну, теперь осталась такая 
«мелочь», как графика. Как не 
трудно догадаться, она наибо¬ 
лее продвинутая во всей серии 
РЕ. Любимое дело всех запад¬ 
ных обозревателей посравни- 
вать графику в Сосіе Ѵегопіса 
на Огеатсаз* и на Р82. Я этого 
делать не буду. Во-первых, что¬ 
бы не расстраивать геймеров 
по обе стороны «баррикад», а 
во-вторых, мне в облом и это 
сравнение никому и нафиг не 
нужно. Графика в целом вели¬ 
колепна в обеих версиях. Ну, 
двигаются герои, как будто им 
коленные чашечки перебили, а 
потом срастили не очень удач¬ 
но; ну, задний план иногда сла¬ 
боват — с кем не бывает. Зато 
все остальное — просто загля¬ 
денье. Тут тебе и дождики на 
кладбище, и огоньки краси¬ 
вые, и камера «умная» с зу- 
мом, и цвета «цветастые». Иг¬ 
рай и радуйся! И не важно, на 
какой приставке — неповто¬ 
римый стиль РЕ никого не ос¬ 
тавит равнодушным. И пускай 
поразит меня Т-вирус «Верони¬ 
ка», если я не прав. 

Практикующий на тараканах 
и кошках генный инженер 
Игорь Предко 


ется пошпионить малехо в 
компании Амбрелла. Кто не 
знает, данная фирма занима¬ 
ется отнюдь не производством 
зонтов, а довольно успешным 
превращением людей в зомби 
на протяжении всех частей РЕ. 
Конечно же, изначально они 
проводили добродушные бак¬ 
териологические опыты на 
бездомных собаках и слепых 
ежах, но потом, как всегда, 
«что-то пошло не так». 

Как говорят мудрые англича¬ 
не, любопытство убило кота. 
Нашу Клер ловят на промыш¬ 
ленном шпионаже и отправля¬ 
ют под стражей в места сильно 
отдаленные: на остров. Остров 
этот замечателен тем, что на 
нем располагается штаб-квар¬ 
тира Амбреллы и дача ее со¬ 
здателей, что ничего приятного 
героине не обещает. Кстати, 
могу вас поздравить, РЕ из за¬ 
коулков и подвалов наконец-то 
выбрался на открытое прост¬ 
ранство и это пошло игре на 
пользу. Территория Сосіе 
Ѵегопіса X намного больше, 
чем в предыдущих главах. Со¬ 
ответственно, и времени на 


прохождение придется потра¬ 
тить ой как немало. Меньше 
стало надоедливого лазанья 
туда и обратно по «проторен¬ 
ным» дорожкам. Но вернемся к 
сюжету. Клер предстоит не 
только найти на острове брата, 
но и убить как можно больше 
монстров, положить конец не¬ 
навистной компании Амбрелла 
и выбраться на «большую зем¬ 
лю». Музыка в игре —■ под 
стать заданиям: то динамично¬ 
зажигающая, то ожидающе-за- 
пугивающая. Для любителей 
кровавых разборок предусмот¬ 
рен ЬаШе тобе, успешное про¬ 
хождение которого позволяет 
поюзать некоторые интерес¬ 
ные бонусы, среди которых — 
вид от первого лица. 

Играется практически как 
обычно: убил монстра, подоб¬ 
рал всякого добра, решил не¬ 
сложную головоломку... Де¬ 
лать это придется вдвоем — 
сначала за Клер, потом за ее 
брата, Криса. Ненадолго игра- 
бельным станет еще один пер¬ 
сонаж — Стив Барнсайт. У 
каждого из них свои фишки. 
Интересная особенность, по¬ 














ТО РІ_АУ ОР N07 ТО РІ-АУ 

ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 





Название: Оода Воода 
Платформа: ОгеатсазС 
Разработчик: ѴізиаІ СопсерСз 
Издатель: Зезда 
Жанр: 30 ассіап/риггіе 


Оценка: 9 

Графика: Э 

Геймплэй ІО 

Управление: 9 

Звук: В 


Маловато будет, 



Ѵообоо реоріе — та&іс реоріе, 
ѵоое/оо реоріе — та^/с реоріе 
(и так еще 233 раза), 
РгосІіёУ 



склонность статуй. Собирая 
различные ііетз, вы получае¬ 
те доступ к магии. К последней 
относятся огненные шары, 
молнии, которые обездвижи¬ 
вают соперников,управляе¬ 
мые головы (единственный 
способ сбить врага, летящего 
на птице) и «противопехотные» 
мины. Самый страшный вид 
катаклизмы, при ис¬ 
пользовании этого вида вызы¬ 
вается сама богиня Оо^а 
Воо&а, которая проявляет 
свой гнев в виде торнадо или 
дождя метеоров. 

Как говорилось выше, в са¬ 
мом начале вы должны вы¬ 
брать племя, за которое будете 
играть. Есть четыре варианта. 
Первый — это племя Нообоо. 
Уже из названия видна привер¬ 
женность к колдовству. Нужно 
сказать, что особенно их при¬ 
влекает черная магия. Привер¬ 
женность статуй обходится им 
гораздо дешевле, чем осталь¬ 
ным. У них также наблюдается 
повышенная выносливость. 

И естественно, все эти преиму¬ 
щества компенсируются физи¬ 
ческой слабостью. Следующее 
племя — Райу — как раз на¬ 
оборот. Они очень большие и 
толстые, как следствие — еще 
и сильные. Но медленные и глу¬ 
поватые. Тѵѵіісііу — племя ди¬ 
кое, лучше всего находит язык 
с животными, населяющими 
острова. Поэтому они дольше 
всех могут скакать на диком 
кабане или лететь на птице. 
Также они очень быстрые. Но 
маленькие и легко уязвимые. 
Последнее племя, Ноііу, наи¬ 
более сбалансировано по ха¬ 
рактеристикам, из особеннос¬ 


0 чем,собственно, игра? 

О том, что на малень¬ 
ком тропическом ост- „ 
ровке живет несколько 
племен, поклоняющих¬ 
ся всемогущей богине 
Оо&а Воо^а, которая сидит в 
вулкане и всех «строит». Дру¬ 
жить между собой дикари в 
упор не хотят, а вот добиться 
покровительства божества 
совсем не против. Вы выбира¬ 
ете сторону одного из племен 
и становитесь его штатным 
колдуном (кахуной, по-ихнему). 
Ваша цель — победить осталь¬ 
ных трех колдунов. Сделать это 
нужно на довольно ограничен¬ 
ном пространстве острова и за 


вычку появляться в самых раз¬ 
ных уголках острова, а не на 
строго определенных местах. 

Выглядит игрушка здорово. 
Цвета сочные, яркие. Вся гра¬ 
фика выдержана в мультяш- 
ном стиле. Как сказал один из 
создателей игры, Оо&а Воо&а 
немного стебается над поли¬ 
незийской культурой, и это то¬ 
же чувствуется. Персонажи 
просто смешные (см. скрины). 
Игровой процесс сопровожда¬ 
ется своебразным музыкаль¬ 
ным сопровождением а ля 
«Антропология» Диброва. 

Из чего же будет состоять 
наш остров? Кабаны, птицы, 
статуи, деревья, на которых 
растут головы (не удивляйтесь, 
так тоже бывает), богиня, ну и 
собственно колдуны. 

Кабаны 


магии 


это мирно пасу¬ 
щиеся нежвачные парноко¬ 
пытные животные семейства 
свиней. Их можно оседлать и 
использовать для наскоков на 
соперника. Кабаны любят схо¬ 
дить с ума и нападать на того, 
кто в это время проходит ми¬ 
мо. Птиц тоже можно исполь¬ 
зовать как средство транспор¬ 
та. Статуи стоят себе и никого 
не трогают, у вас же есть воз¬ 
можность склонить их на свою 
сторону, чтобы они не остава¬ 
лись нейтральными, а атако¬ 
вали со своих позиций ваших 
соперников. Деревья с расту¬ 
щими на них головами — мо¬ 
тор игры. Собирая их, игрок 
увеличивает свой потенциал. 
Головами можно швыряться в 
соперника, они обеспечивают 
возможность использования 
различных видов оружия, за 
них вы покупаете себе благо¬ 


определенное время. Победи¬ 
тель определяется по количе¬ 
ству набранных очков. Смерть 
невозможна, нанесенный урон 
просто начисляется в виде по¬ 
йнтов. Вообще игра совсем не 
кровожадная, скорее приколь¬ 
ная, даже немного обезбашен- 
ная. Действие происходит от 
третьего лица. Трудно отнести 
Оо^а Воо^а к какому-то опре¬ 
деленному жанру. Очень она 
похожа на беаШтаісР, потому 
что нужно все время всех ва¬ 
лить, не забывая при этом под¬ 
нимать разные полезные 
Кеплз, которых разбросано по 
острову достаточно много. 
Ііетз, кроме того, имеют при- 


тей — повышенная эффектив¬ 
ность магии огня. 

Поговорим теперь о вариан¬ 
тах игры. Прежде всего, это 
зтакаКипа, который является 
обыкновенным беаіІітаІсН. 
Следующий вид игры (гобео) яв¬ 
ляется вариантом предыдуще¬ 
го с той лишь разницей, что 
очки можно заработать только 



при помощи кабана, сидя на 
нем или сбивая кого-нибудь с 
его спины. Как вы понимаете, 
контроль над этим животным 
является в госіео ключом к успе¬ 
ху. В другом варианте,« кабань¬ 
ем футболе», вам придется заго¬ 
нять здоровую глыбу в ворота 
соперника. И все. Больше нет 
ни одного возможного вариан¬ 
та, что очень расстраивает. 

Сингл-плеер в Оо^а Воо^а су¬ 
ществует только для того, что¬ 
бы оттачивать мастерство и от¬ 
крывать секреты. Главная фиш¬ 
ка игры — в мультиплеере. 
Поддерживается как обыкно¬ 
венный мультиплеер, так и иг¬ 
ра на одном телевизоре с раз¬ 
деленным экраном (последнее 
особенно придется по вкусу 
отечественным геймерам). 

Вот, в принципе, и все.По¬ 
верьте мне на слово, эта игра 
стоит вашего внимания. Толь¬ 
ко вариантов игры нужно было 
придумать побольше. 

Игорь Предко 













V ЯКАЯ V: ЯЧИНА 




увидела бы свою героиню 
одетой и с более нормальным 
цветом кожи. Но искусству, 
как известно, не прикажешь. 


официальным представителям 
компании. Пока продолжается 
расследование, секретные до¬ 
кументы всплывают в той или 
иной части Всемирной сети. 


веяло туман вокруг предпола¬ 
гаемого актерского состава. 
Так как переделка Атегісап 
Мсвее'з АІісе еще не минова¬ 
ла стадию предварительного 
сценария, речь об участии 
Элизы Дашку и, тем более, На¬ 
тали Портман пока не ведется. 
Впрочем, у картины есть все 
шансы достичь большого экра¬ 
на, но не раньше середины 
весны 2003 года. 


Юные хакеры 
сломали ЕѵегЦиезі 

Взлом ММОПРв ЕѵегОиезі 
от 5опу и Ѵегапі уже стал свое¬ 
образным тестом в школе ха¬ 
керов. Этот многопользова¬ 
тельский ролевик пытаются 
вскрыть все более или менее 
активные представители ан- 
дерграундного сообщества. Но 
последний случай перешел 
все возможные границы. Не¬ 
известный семнадцатилетний 
хакер проник в домашний ком¬ 
пьютер продюсера проекта, 
Бреда МакКвада, и похитил 
базу паролей сотрудников 
компании, а также пароли к 
конференции 5опу и всю доку¬ 
ментацию к еще не анонсиро¬ 
ванному ЕѵегС^иезі 2. 5опу, 
совместно с представителями 


$циаге готовит 
книги из серии 
РіпаІ Рапіазу 

Компания Зциагё, совместно 
с крупнейшей пресс-сетью 
Оі^ісибе, готовится выпустить 
серию из пяти книг, раскрыва¬ 
ющую подробности создания 
фильма ‘РіпаІ Рапіазу : Зрігііз 
ШНЫп». Все книги выйдут в пе¬ 
риод с конца сентября по сере¬ 
дину ноября этого года исклю¬ 
чительно на японском языке. 
Пятитомник будет включать в 
себя сценарий, рассказ о со¬ 
здании роликов и впечатления 
продюсера серии, Хиноробу Са- 
кагучи. Цена каждой книги не 
превысит 12 долларов США. 
Официальная премьера РіпаІ 
Рапіазу: Зрігііз ѴѴіІЬіп состоя- 


Снова 

виноваты игры 

Сразу несколько информа¬ 
ционных агентств сообщило о 
том, что террористы, устроив¬ 
шие локальный апокалипсис в 
Нью-Йорке, могли трениро¬ 
ваться на МісгозоК’з Пі&М 
Зітиіаіог. По мнению экспер¬ 
тов, игра от МісгозоЯ не толь¬ 
ко предлагает детальную кар¬ 
ту Нью-Йорка, но и обучает уп¬ 
равлению на специфических 
типах самолетов. 


Директор Ріапеітооп 
ради игры раздел 
сестру 

Все помнят симпатичную 



ФБР. пытается найти аноним¬ 
ного хакера, который несколь¬ 
ко дней назад отправил копию 
всей украденной информации 


лась в сентябре этого года 


инопланетянку с оголенной 
грудью (кое-кому из жителей 
Америки так и не удалось рас¬ 
смотреть эти прелести) из 
забавного экшена Сіапіз от 
компании Ріапеітооп Зіисііоз, 
но мало кто знает, что прототи¬ 
пом этого странного существа 
стала родная сестра креатив¬ 
ного директора компании Тима 
Хибера. Ханна Хибер настоль¬ 
ко понравилась одному из кон¬ 
цептуальных художников ком¬ 


АІісе:ТйеМоѵіе 

Работы над еще одним 
фильмом по мотивам компью¬ 
терной игры продвигаются се¬ 
мимильными шагами. Продю¬ 
серы проекта в очередной раз 
поменяли сценаристов, а вме¬ 
сте с ними — и название са¬ 
мой картины. Проект из йагк 
Ѵ/опсіегІапсі превратился про¬ 
сто в АІісе . но даже это не раз¬ 


Парк имени 
Лары Крофт 

Компания Рагатоипі 
Рісіигез открыла тематический 
приключенческий парк на тер¬ 
ритории Охио. На просторах 
роскошного острова, увитого 
плющом и лианами, располо¬ 
жился живой памятник вирту¬ 
альной героине ТотЬ Каійег: 
77?е Кіде. На фоне яростной 
природы спрятались уютные 
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пании. что. благодаря уговорам 
брата, согласилась позировать 
в качестве прототипа для голу¬ 
боватой морской героини. От¬ 
вечая на вопрос об отношении 
к своему виртуальному вопло¬ 
щению. Ханна с усмешкой за¬ 
мечает. что с удовольствием 


склепы, механические монст¬ 
ры и прочие чудеса мира Лары 
Крофт. Путешествие по остро¬ 
ву изобилует сценами из одно¬ 
именного фильма, включая па¬ 
дение сталактитов, побег от 
гигантских камней и купание в 
горячей лаве. 
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П ридя однажды в редак¬ 
цию, я, ничего не объяс¬ 
няя, простился с колле¬ 
гами-редакторами, по¬ 
просил благословения у 
охранника и просто 
ушел. Правда, мне еще при¬ 
шлось зайти в супермаркет, где 
я скупился самым необходи¬ 
мым продовольствием и, тоже 
никому ничего не говоря и не 
рассчитываясь, отправился до¬ 
мой. Дома же я намазал щеки 
гуталином, посмотрел в груст¬ 
ные глаза моей кошки, достал 
три компакта с игрой Соттап¬ 
сіоз 2 и пропал... Я вернулся из 
виртуальных военных действий 
где-то через неделю и увидел 
вокруг испуганных, и в то же 
время радующихся за мое воз¬ 
вращение, родственников. Я 
понял насколько я счастливый 
человек, а еще — насколько 
классная игра СМС. 

Да, сейчас можно с уверен¬ 
ностью сказать, что они верну¬ 
лись. Вернулись, чтобы снова 
выполнять самые неимовер¬ 
ные задания в тылу врага, ос¬ 
таваясь при этом незамечен¬ 
ными. Чтобы брать на абор¬ 
даж чужие корабли, похищать 
под самым носом у фашистов 
сверхсекретные документы и 
взрывать объекты, находящи¬ 
еся под охраной. Я думаю, вы 
без труда узнали отважных ре¬ 
бят, приключения которых до¬ 
ставляли нам столько удоволь¬ 
ствия во время игры в первую 
часть Соттапсіоз (+ не забы¬ 
вайте асіб-оп). 


марафетили, так что выглядят 
они теперь просто по-гояли- 
вудски. Особенно подрисовка 
сказалась на Наташе, которая 
теперь Просто «валит» мужи¬ 
ков наповал. Что касается на-1 
выков и способностей, то у 
персонажей сохранились та¬ 
кие возможности, как правый 
хук кулаком, введение врагов 
в заблуждение способом пе¬ 
реодевания в их форму, а так¬ 
же связывание и перетаски¬ 
вание тел с Целью избежания 
преждевременной.тревоги. 

Но продолжения для того и су- 


воришки ему подстать. При 
этом он может быть очень по¬ 
лезен для вскрытия заветных 
замочков или для милой и бе¬ 
зобидной зачистки карманов 
ничего не подозревающих 
бойцов. Кроме того, этот юр¬ 
кий малый может иногда за¬ 
лезать в такие дыры, в какие 
ни один из компаньонов даже 
не подумает сунуться. 

Относительно наших старых 
знакомых, то им немного из¬ 
менили озвучку, сделав голо¬ 
са более мужественными и 
уверенными; фейсы тоже под- 


В игре появились новые ге¬ 
рои. Например, бестолковый 
бультерьер с такой милой ко¬ 
шачьему слуху кличкой 
\А/Иізкеу. Своим веселым лаем 
он любит привлекать внима¬ 
ние врагов, за что часто полу¬ 
чает по ушам от своего хозяи¬ 
на. Хотя иногда эта его спо¬ 
собность лаять, отвлекая пат¬ 
руль или разоблачая засаду, 
может спасти вам жизнь. 
Кстати о хозяине собачки, он 
тоже новичок, зовут его 
Зрооку. Выглядит он проны¬ 
рой, да и профессия мелкого 
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ществуют, чтобы развивать и 
улучшать, поэтому все наши 
други могут похвастаться но¬ 
венькими способностями. Это 
и возможность аквалангиста 
бесконечно швыряться ножи¬ 
ками, и эффектное запуска- 




ние им же гарпуна, правда, 
теперь только под водой; и 
нетронутый мощный тесак бе¬ 
рета; и возможность отвлече¬ 
ния постовых самыми различ¬ 
ными способами (начиная от 
стука в стенку и заканчивая 
быстрым лазом на лестницу), 
оставляя непонятки на лицах 
супостатов; и приобретенная 
всей группой возможность 
плавать... И еще многое дру¬ 
гое, о чем рассказывать, не 
играя, смысла особого не 
представляется — кроме то¬ 
го, существует встроенный 
справочник начинающего 
коммандо, где все красиво 
расписано. 

Относительно управления и 
интерфейса, то здесь на раз¬ 
работчиках сказалось явное 
ВРС-нашествие, потому что 


мы получили вещевой мешо¬ 
чек. Сюда, собственно, и 
сбрасываются все трофеи, ко¬ 
торые можно снять с убиен¬ 
ных прямо на поле боя. Не 
пропало бесследно и множе¬ 
ство горячих клавиш, от свое¬ 
временного и умелого исполь¬ 
зования которых зависит ва¬ 
ше выживание, но и ухудша¬ 
ется состояние клавы. 

То, что графика в игре про¬ 
сто потрясающая, удивит раз¬ 
ве что людей, не игравших в 
первую часть. Еще во времена 
первого Соттапбов нас пора¬ 
жала детальность прорисовки 
местных ландшафтов, а те¬ 
перь разработчики вообще 
сразили наповал представлен¬ 
ной картинкой. Миссии игры 
обретают на экране весьма 
наглядное обрамление: ноч¬ 
ные вылазки на занижавшую¬ 
ся в зарослях бамбука базу 
противника, случайная АІагт, 
подкрепленная ярким шоу 
прожекторов и градом пуль. А 
здания! Не удивительно будет, 
если окажется, что для реали¬ 
зации архитектуры игры при¬ 
шлось нанимать специальную 
команду архитекторов — на¬ 
столько все это действительно 
красиво. Вместе с этим, полно¬ 
стью учитывается география 
происходящего — от Европы до 
Азии, с присущей каждому ре¬ 
гиону природой и нравами. Вот 
с чем только девелопперы под¬ 
качали, так это с прорисовкой 


мелких персонажей. В принци¬ 
пе, это не бросается в глаза с 
криком «ВОТ ОН — ДЕФЕКТ!!!», 
но, когда включается гоот, 
видны явные недоработки. 

Интерактивности в игре при¬ 
было! Как и полагается, прак¬ 
тически для любого здания до¬ 
ступны вход-вынос-выход, тща¬ 
тельный шмон по ящикам, под¬ 
сматривание в окна (ай-ай-ай!) 
или заброс туда же махоньких 
гранат ©. Вместе с тем, любые 
заинтересовавшие вас соору¬ 
жения или технику можно ис- | 
следовать, пощупать, кус¬ 
нуть. .. Плюс ко всему этому — 
весь игровой сюжет смачно 
приправлен прекрасно постав¬ 
ленными видеовставками 
между уровнями, а также 
клипцами по достижению клю¬ 
чевой точки. Короче, от скуко¬ 
ты во время выполнения оче¬ 
редной миссии в СМС умереть 
НЕВОЗМОЖНО! 

Нельзя упустить и упомина¬ 
ние о реалистичности. По 
большому счету, реализм вы¬ 
тянул на отлично, но корявые 
глюки все же обнаружить мож¬ 
но — например, при взрыве 
огроменного здания находя¬ 
щиеся рядом солдаты даже 
ухом не повели, хотя и введе¬ 
но понятие звуковой волны. 

Ну, а в остальном все путем: 
ввели ограничение количест¬ 
ва патронов для всего оружия, 
кроме пистолета (с 
в бой? шутка?): еще теперь 


возможно малой шарой зачис¬ 
тить оживленное поселение, 
хотя... если с помощью какой- 
нибудь хитрой уловки... Еще 
хочу заметить, что игра не су¬ 
персложная в прохождении. 
Конечно, те, кто предпочитает 
тактику зачистке «на авось», 
конечно, придется подумать, 
но даже в режиме самой слож¬ 
ной игры напрягаться сильно 
не приходится, вот только уби¬ 
вают насмерть. 

А о музыке в игре можно 
сказать одно — саунд-бомба! 
Вы представляете себе от¬ 
дельную музычку для каждой 
миссии? Допустим, представ¬ 
ляете, а озвучку каждого игро¬ 
вого момента или события? 

В общем, неважно, поймите 
Одно — если бы музыку из СМС 
собрать в кучу и дать послу¬ 
шать специальной комиссии по 
присуждению премий за музы¬ 
ку в компьютерных играх, то, 
по крайней мере в 2001 году, 
обладатель такой награды уже 
наверняка вырисовался бы. 

В общем, если кто-то ска¬ 
жет, что первый СоттапОоз 
был круче второго — пусть он 
первым бросит в меня стодол¬ 
ларовой купюрой. Ребята из 
Руго ЗПісІіоз сумели сохранить 
в игре то, что мы так любили, 
и добавить того, о чем мы так 
мечтали. Как результат — по¬ 
лучилась просто отменная 
тактика. 

Юрий Гладкий 





Рулльный рулляка! 


Н ет, все-таки это непере¬ 
даваемое ощущение — 
проехаться за рулем 
последнего Рогзсбе. И 
хотя РогзсМе этот вир¬ 
туальный, эффект при¬ 
сутствия можно создать с по¬ 
мощью девятнадцатидюймо¬ 
вого монитора, неслабой аку¬ 
стической системы и, конечно 
же, самого руля СиІІітоІе 
Тгизітазіег Расіпё ѴѴбееІ 
(Рогсе Рее<іЬаск). Как только 
этот замечательный агрегат 
оказался в наших руках, мы 
немедленно установили его 
на рабочем столе. Благо — 


места он занял не много, так 
что не пришлось пускать в 
расход нашу чудо-мя со рубку. 
Весь процесс установки занял 
у нас не более шести часов. 
Испугались? Это мы так шу¬ 
тим... иногда. На самом деле 
не прошло и двух минут, как я, 
растолкав всех конкурентов, 
уселся за баранку. Но кроме 
руля в комплект входят также 
и замечательные педали. На¬ 
столько замечательные, что я 
даже решил дать поюзать их 
другу, чтобы он установил это 
чудо техники на своем биме¬ 
ре. Однако тот вежливо отка¬ 


зался от этой заманчивой 
перспективы. Ну и зря. 

Я не буду проводить социо¬ 
логический опрос на тему 
«Ваша любимая гоночная иг¬ 
ра». И так всем ясно, что это 
ЫеесІ ТогЗреесІ (1-5). Именно 
на пятой части мы останови¬ 
ли свой выбор и приступили 
к жесточайшему тест драйву. 
И после двух часов беспре¬ 
рывных гонок пришли к вы¬ 
воду, что руль просто замеча¬ 
тельный. Еще через три дня, 
выиграв все чемпионаты, ко¬ 
торые только возможно, мы 
подумали, что пора заканчи¬ 


вать этот беспредел, иначе 
можно превратиться в теле¬ 
зомби. Железяка одобри¬ 
тельно завибрировала, как 
будто соглашаясь с нами. 

Испытания проводились в 
самых разных погодных усло¬ 
виях. Мы даже хотели снаря¬ 
дить экспедицию в Заполярье, 
но вовремя одумались. Короче 
говоря, руль с педалями на па¬ 
ру показали себя на славу и 
вполне оправдывают деньги, 
потраченные на них. И если вы 
до сих пор еще играете в гон¬ 
ки по старинке, используя кла- 
ву, то модель СиІІітоіе 
Тгизітазіег Пасіп& ШееІ — 
это вполне весомое доказа¬ 
тельство того, что жизнь мо¬ 
жет быть легче и веселей. 

Андрей Гайдут 

Руль любезно предоставлен 
компанией «Формула-А». 


Приставка не от нового поколения, 
или «А нам все равно»... 


Н ачнем с того, что так лю¬ 
бят делать авторы аме¬ 
риканских учебников. 
Знаете, они часто пишут 
в начале книги:«... бла¬ 
годарю мою жену Синди 
за понимание и моего песика 
Бадди за то. что он подносил 
мне тапки и не гадил в доме». 
Поблагодарим же и мы Эгеат- 
саз* за то, что она дала нам. А 
вспомнить есть что. Это и су¬ 
перреалистичная и захватыва¬ 
ющая ЗЬептие, и пугающие иг- 


АНТАЛ-ПЛЮС 


Предлагает специальные цены 

Ѵпк ѴІА СЗ $-750/128МЬ/ 
10ѲЬ/8МЬ/52х/$В - 305 у.е. 

? >4ік ШО Эигоп 800/128МЬ 
10ѲЬ/8МЬ/52х/$В - 340 у.е. 

& 

Монитор 15" $ат*гоп 56е - 120 у.е. 

“каждому покупателю 
В подарок: •колонки! 

• факсмодем! 

•5 часов работы в 
Іпіегпѳі 1 (АбатапО 

Киев, пр. Воссоединения 15, 

2 этаж, к. 206 Тел. 201-48-67 


ры из серии Везісіепі ЕѵіІ и 
Ото Сгізіз, и увлекательная 
многользовательская РРапіазу 
5(аг Опііпе (спасибо встроенно¬ 
му модему), и. конечно же, наш 
любимый Зопіс со своими 
Асіѵепіигез. Были еще класс¬ 
ные спортивные и ролевые иг¬ 
рушки. Недавно вышел на¬ 
прочь нестандартный проект 
Оо&а Воо^а. И это далеко не 
полный перечень, всего уж и 
не упомнишь. Стартовав в ноя¬ 
бре 1998 года в Японии. 
Огеатсазі уже к апрелю следу¬ 
ющего года разошлась милли¬ 
онным тиражом. И это только в 
Японии! Она первой среди при¬ 
ставок запустила мощную он¬ 
лайн-поддержку в виде порта¬ 
ла Зе^аМеі. Технически 
128-битная приставка на вре¬ 
мя своего выхода была далеко 
не отсталой. Но что такое Иагб- 
ѵуаге без стоящего игрового 
наполнения? А хорошие игры 
были. Взгляните на несколько 
строк выше, плюс добавьте 
еще 10-20 «продвинутых» 
имен, о которых я не вспом¬ 
нил. И почему только были? 
Готовится к выходу второй 
ЗЬептие и полноценная ли¬ 


нейка спортивных игр. Следу¬ 
ет отметить, что Огеатсазі в 
плане производства игр все¬ 
гда опиралась не только на 
поддержку родной Зе^а, но и 
на плодотворную дружбу с та¬ 
кими мощными «независимы¬ 
ми», как Ассіаіт, Еісіоз и Іпію- 
бгатез. 

Тем не менее, «у них» уже 
долго и упорно говорят о ско¬ 
рой погибели Ргеатсазі. И для 
«них» это действительно реаль¬ 
ность. Если в прошлом году и 
до середины 2001 была какая- 
то конкурентная борьба между 
Ргеатсаз* и Р52, то с запус¬ 
ком еще двух консолей нового 
поколения шансы сеговской 
приставки становятся мизер¬ 
ными. Да и сама компания-ро¬ 
дительница» понемногу забы¬ 
вает о своем детище. Зе^а 
| упорно трется с ХЬох и други- 
I ми сильными мира сего, о про- 
; изводстве же приставок 
Огеатсазі забыто навсегда 
I (оно прекращено еще в марте 
і этого года). Экономически 
I верное решение. Зачем дер- 
і жаться за устаревший уже 
: хард, если можно гораздо кру- 
| че подняться на софте. 


Берешь Соника, портируешь 
на все приставки нового поко¬ 
ления. состригаешь капусту. И 
так несколько раз. Но это ситу¬ 
ация, характерная для дина¬ 
мичного западного рынка. По¬ 
ка же все модные веяния «дой¬ 
дут» до нас, пройдет не месяц 
и не два. подозреваю, что да¬ 
же и не три. Опять же этот ба¬ 
нальный. но, по-моему, самый 
главный вопрос денежной нео¬ 
беспеченности современного 
украинского геймера. Когда 
вышла Р52? Давненько. Мно¬ 
гие ли из ваших знакомых об¬ 
завелись этим чудом приро¬ 
ды? Подозреваю, что нет. Так 
что в ближайшие полгода-год 
можно будет, имея йгеатсаз*, 
не испытывать ни малейших 
комплексов по поводу собст¬ 
венной отсталости. В конце 
концов, играют же у нас еще 
на Р5Х. Конечно, есть еще кон¬ 
куренция со стороны компью¬ 
теров, но это уже совсем дру- 
I гая история... 

Р.5. Сега нас не подкупала, 
честное пионерское. 

УозЫ Зиіикі 
ака Игорь Предко 
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железный бум 


обмен информацией между 
подопытными клетками и 
вживленными микропроцес¬ 
сорами. По мнению специали¬ 
стов, этот эксперимент откры¬ 
вает новые возможности 
в развитии кибернетики и в 
разработке микропроцессо¬ 
ров, способных заменить не¬ 
которые функции нервной си¬ 
стемы человека. Это касается 
как заболеваний связанных с 
переломом позвоночника,так 
и новых возможностей по 
развитию человеческого моз¬ 
га. Нейронные компьютеры 
не только позволят парализо¬ 
ванным встать на ноги и сле¬ 
пым увидеть мир, но и помо¬ 
гут в создании первых андро¬ 
идов. По словам специалис¬ 
тов института, им уже удалось 
создать нейронную цепь, пре¬ 
красно взаимодействующую с 
силиконовым чипом. В бли¬ 
жайшее время ученые наде¬ 
ются воссоздать нейронную 
цепочку из 15 000 транзисто¬ 
ров, а через 5-6 лет — пер¬ 
вый искусственный мозг. Нас 
ждет мрачное будущее... 


АТі Вагіеоп 7500 

Представители компании АТі 
сообщили о выпуске в рознич¬ 
ную продажу очередного 
своего детища — видеокарты 
Насіеоп 7500 (цена ее для ко¬ 
нечного покупателя не должна 
быть, по идее, выше двухсот 
долларов США). Параметры 
монстра акселерации таковы: 
частота ядра процессора — 
290 МГц, памяти — 230 МГц; 
на борту несется 64 Мб ООП 
(сіиаі сіаіа гаіе); используется 
фирменная технология НУРЕП 
2™, позволяющая увеличить 
пропускную способность шины 
памяти на 20%. 

Набеоп 7500 на 60% мощ¬ 
нее своего предшественника. 


Один сенсор хорошо, 
а два — лучше 

Компания Ьо^ЛесЬ создала 
новую модель оптической мы¬ 
ши — МоизеМап Оиаі ОріісаІ. 
В новую мышку встроили два 
оптических сенсора со сдви¬ 
гом друг относительно друга 
на угол 45 градусов. Такое 
расположение датчиков поз¬ 
воляет не заботиться о по¬ 
верхности, по которой дви¬ 
жется мышь. Теперь для ори¬ 
ентации в пространстве ска¬ 
нерам мыши надо намного 
меньше «зацепок», чем рань¬ 
ше. Кроме того, оптическое 
разрешение каждого сенсора 
увеличено до 800 точек на 
дюйм, что тоже повысило об¬ 
щую чувствительность мани¬ 
пулятора. Теперь даже при 
резких движениях мышью пе¬ 
ремещение курсора будет 
осуществляться плавно. 

Дизайн новинки полностью 
повторяет предыдущую раз¬ 
работку 1_о|*і1есЬ — СогсІІез з 
МоизеМап ОріісаІ (только с 
хвостом). В комплект постав¬ 
ки входят драйвера ГГоисЬ, 
а стоить мышка будет около 
$50. 


вит ситуацию. При этом раз¬ 
мер не будет иметь никакого 
значения, ведь ХЬох поддер¬ 
живает только высокоскоро¬ 
стной выход в интернет. Инте¬ 
ресно, что практически все 
официальные дополнения 
(АсісІ-опз) к популярным играм 
будут доступны исключитель¬ 
но через Сеть, минуя полки 
крупных магазинов. Судя по 
данной стратегии, МісгозоН: 
все же надеется перетянуть 
на себя большую часть 
РС-аудитории. 


Проснулся — 
и ты уже киборг 

Ученые из Германского ин¬ 
ститута биохимических иссле¬ 
дований имени Макса План¬ 
ка, смогли объединить не¬ 
сколько нейронов головного 
мозга с микропроцессорами. 
Опытным путем был доказан 


к мистецтво! 


ВеРогсе 3 Тііапіит 
от І.еа(Кек 

В опровержение слухов 
о возможной задержке выпус¬ 
ка карт СеГогсеЗ Тііапіит 
500/200, некоторые онлайно¬ 
вые магазины уже начали при¬ 
нимать заказы на конкретные 
карты ОеРогсеЗ Тііапіит 200 
и 500 от конкретного произво¬ 
дителя — причем практически 
впервые указаны точные ха¬ 
рактеристики моделей. 

Модели СеГогсеЗ Ті 200/500 
будут иметь тактовую частоту 
ядра 175 МГц и 200 МГц 
соответственно, и 64 Мб ООП 
50ПАМ памяти. 

Теперь о самом волнующем 
вопросе, во сколько шкурок, 
убитых вами енотов, обойдет¬ 
ся все это ' великолепие . 

Цена первой карты составит 
приблизительно $360. 

Цена второй карты — $580. 

Следует отметить, что цены 
карт на новых чипах от пѴісііа 
неофициальные и в конце кон¬ 
цов вполне могут оказаться 
значительно меньшими. 


сотріііегз 


АМО Оигоп 800 
МВ ѴІА КМ 133 
ВАМ 128МВ 
НОВ 20 ОВ 

АОР 32 МВ ОеРогсе2 МХ-400 
Зоипсі ВІазіег (ті) 

СО 52х 
ГОО 1,44 
КеуЬоагсі 
Моизе 


МІСГ080ІІ ГОТОВИТ 

революцию 

По сообщению одного из 
высокопоставленных источ¬ 
ников в компании Місгозоіі, 
будущие проекты компании в 
эксклюзивной версии для 
ХЬох будут обладать возмож¬ 
ностью обновления. Это озна¬ 
чает, что в случае возникно¬ 
вения ошибок или иных нео¬ 
жиданных проблем главный 
сервер Місгозоіі будет сооб¬ 
щать вашей приставке о не¬ 
исправности и закачивать не¬ 
обходимое обновление. Кро¬ 
ме исправления ошибок, иг¬ 
ры будут дополняться новыми 
компонентами, включая мо¬ 
дули для сетевой игры. На¬ 
пример. если в день старта 
Наіо не будет обладать воз¬ 
можностью многопользова¬ 
тельского режима, то через 
несколько месяцев необходи¬ 
мый модуль полностью испра¬ 
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ЗОБтавить программку, 

5У5тематизировать данные 
КАждый может 

От ламера 
до программера... 

Часть 2. И какой программист не любит быстрого дизайна... 


аша жизнь полна пара¬ 
доксов, например, нам 
хочется гулять, когда 
все нормальные люди 
должны спать, или слад¬ 
ко вздремнуть в самый 
разгар рабочего дня. Есть свой 
парадокс и в компьютерном 
мире. Любой программист хо¬ 
чет рисовать, и нет ни одного 
художника или дизайнера, ко¬ 
торый хотел бы программиро¬ 
вать. А вот загадочная душа 
программиста так и норовит 
чего-нибудь изобразить, а луч¬ 
ше — написать программку, 
которая сама будет и рисовать, 
и дизайнерить... Нет, програм¬ 
мисты тоже по-своему полез¬ 
ные люди, создают этакие 
штучки, которые значительно 
облегчают жизнь многим, в 
том числе и дизайнерам. 

Например, есть одна такая 
штучка, что с первого взгляда 
не сразу и сообразишь, для 
чего же она предназначена. 
Можно в ней и порисовать, и 
подвигать нарисованное, и 
даже попрограммировать, 
пытаясь организовать управ¬ 
ление всем нарисованным и 
двигающимся. Для начала 
чуть-чуть — самую малость, 
но, немного пообвыкнув и ос¬ 
воившись, можно закрутить 
такое... Короче, что кому под¬ 
скажет его бурная фантазия 
и... накопленный опыт. 

Для тех, кому на глаза по¬ 
падалась предыдущая статья, 
посвященная МісгозоТІ Роѵѵег- 
Роіпі, разбираться с новым 
мудреным продуктом будет 
легче. Потому что и здесь мы 
увидим некие общие принци¬ 
пы и приемы, правда, доба¬ 
вится и много нового и нео¬ 
бычного. 


Откроем эту загадочную про¬ 
граммку, которая носит звуч¬ 
ное имя Масготесііа РІазй 5. 

Правда, от обилия меню, 
подменю и прочих окон даже 
бывалого человека может про¬ 
брать дрожь. Но это только 
сначала. Не так уж страшен 
черт, как его... интерфейс. 

Попробуем по порядку, шаг 
за шагом, обуздать этого зверя. 

Во-первых, пару слов о том, 
что же мы можем попытаться 
сделать с помощью данной 
программки, что получить и 
для чего она, по замыслу авто- 
ров-программистов, предназ¬ 
началась. 

Фирма Макромедия, разра¬ 
ботавшая технологию флеш, 
попыталась объединить в од¬ 
ном формате и текст, и графи¬ 
ку, и звук, и анимацию, и ин¬ 
терактивность. Ибо поначалу 
флеш был ориентирован на ин¬ 


тернет. Необходимо было при¬ 
думать нечто такое, что отра¬ 
жало бы все богатство мульти¬ 
медиа-средств, будучи при 
этом компактным (чтобы иметь 
возможность передачи по Се¬ 
ти). Но продукт получился на¬ 
столько удачным, что на нем 
можно не только реализовы¬ 
вать великолепные веб-сайты 
(не чета сухим, разбитым пара¬ 
личом страничкам, сделанным 
с помощью ЫтІ-технологии, 
для которых крошечный 
файл, занудно прокручиваю¬ 
щий по кругу три-четыре кадра, 
уже является шедевром), но и 
использовать сам редактор 
для других целей. Например, 
как первичный графический, 
в котором очень удобно рисо¬ 
вать эскизы, потому что он как 
бы помогает: и сглаживает ли¬ 
нии, и размывает границы, и 
подсказывает размеры. Или 
как средство для создания 


мультиков, потому что движе¬ 
ние и превращение можно сде¬ 
лать буквально двумя щелчка¬ 
ми. Или, наконец, сделать поч¬ 
ти все то же, что и в МісгозоЙ 
РоѵѵегРоіп* (хотя флеш и требу¬ 
ет на это чуть больше усилий, 
но зато в кругу его возможнос¬ 
тей много такого, чего в РР 
сделать нельзя), и получить 
при этом компактный ЕХЕ- 
файл, который можно будет 
прокрутить на любой машине. 

Осталось заметить, что 
флеш ориентирован на вектор¬ 
ную графику (это имеет свои 
плюсы и свои минусы), а так¬ 
же что существуют еще неко¬ 
торые тонкости, из которых, 
собственно, и складывается 
специфика работы, освоив ко¬ 
торую люди становятся и не 
программистами и не дизайне¬ 
рами, а флешерами, органич¬ 
но сочетающими и то, и дру¬ 
гое, и еще кое-что... 
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Быстра* бесплатная доставка! 


I комплектующие и периферия в большом ассртименте 


Итак, начнем! Попробуем 
сделать крошечный фильмик, 
в котором будут: красивый 
фон, эффектно появляющиеся 
и исчезающие названия... Бу¬ 
дет шарик и рядом кнопка, на¬ 
жав на которую мы превратим 
шарик, ну хотя бы в... три ква¬ 
дратика. 

Шаг первый 

Создание нового файла 

Самый простой и привыч¬ 
ный шаг. Заглянем в спаси¬ 
тельный левый верхний угол, 
благо у большинства про¬ 
грамм он почти одинаковый — 
все те же 5аѵе. ЦоасІ, и Ыеѵѵ. 

Единственное, что нужно 
знать на первых порах, — ко¬ 
нечным продуктом у нас будет 
фильм (интерактивный!), а у 
фильма есть несколько основ¬ 
ных параметров: 

• размеры (например. 
320*240 пикселей); * 

• скорость проигрывания (для 
компьютерных мультиков — 
от 12-ти кадров в секунду); 

• цвет фона (может быть лю¬ 
бым, даже прозрачным, а 
после можно вместо фона 
ввести любую растровую 
картинку). 
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Поэтому, создав новый файл 
(или войдя первый раз в редак¬ 
тор), мы получим вид как на 
рис. 1. Щелкнув правой кноп¬ 
кой в районе рабочего поля мы 
сможем вызвать меню (рис. 3), 
где в Моѵіе Ргорегііез и выста¬ 
вим все эти параметры (рис, 4). 

Не надо пугаться того, что 
часть кнопок пока остаются 
неизвестными нам (посчастли¬ 
вится — мы и их освоим!), 
большинство параметров ре¬ 
дактор определил сам и пред¬ 
лагает нам как бы уже гото¬ 
вый вариант, поэтому мы их 
изменяем лишь по желанию 
или по необходимости. 

С первым шагом, который, 
в отличие от реальности, ока¬ 


зался самым легким, мы покон¬ 
чили (в жизни наоборот — 
обычно трудно сделать именно 
первый шаг). 

Переходим ко второму. 

Шаг второй 

Импорт, графики, анимации 

и звука. Создание 

и использование символов 

И этот пункт имеет некото¬ 
рое сходство с работой в 
РоѵѵегРоіпі, но есть и отличие. 
Зато тем, кто его прочувству¬ 
ет, все остальное покажется 
легким и понятным. 

Глянем для начала на полос¬ 
ку «Временная и леерная па¬ 
нель». Дело в том что во РІазИ 
мы можем собирать различ¬ 
ные объекты (или рисовать), 
как в обыкновенной мульти¬ 
пликации на прозрачных лис¬ 
тах-уровнях, которые называ- 
I ются леерами (которые, в 
! свою очередь, существуют во 
! времени). Щелкнув спаситель¬ 
ной правой кнопкой на любом 
(изначально — на первом) ле¬ 
ере, мы увидим, что можно 
удалить его или же вставить 
новый. В каждый леер мы мо¬ 
жем поместить кучу (лучше, 
чтобы потом не запутаться, 
все-таки размещать каждый 
объект в свой леер) необходи¬ 
мых нам объектов (заглянув в 
пункт Іпзегі из меню на рис, 2). 
И заставить каждый объект 
жить во времени. 

Причем каждый объект, ко^ 
торый мы ввели из внешнего 
мира, помещается в библиоте¬ 
ку (смотри рис. 1). И если мы 
захотим вставить этот объект в 
наш фильм дважды, то нам до¬ 
статочно просто взять его вто¬ 
рой раз из библиотеки вместо 
того, чтобы вводить заново. 

В библиотеке также хранят¬ 
ся специальные внутренние 
объекты, называемые симво¬ 
лами. 

У флеша их три: 

• фильм (клип); 

• графика: 

• кнопка. 

Графика — отдельная кар¬ 
тинка или их набор, которые 
I отыгрываются один или не¬ 
сколько раз и зависят от шка¬ 
лы времени, на которой сим¬ 
вол размещен (если времени 
| не хватит, то графический сим- 
| вол целиком не успеет прокру- 
| титься). 

Фильм — это то же самое, 
что и графика, только живет он 


по своему внутреннему време¬ 
ни и, вставленный даже в один 
временной кадрик, все равно 
будет крутиться по кругу и оты¬ 
грывать все свои внутренние 
кадры, одним словом — клип! 

Кнопка — она кнопка и есть! 
; У нее четыре внутренние кад¬ 
ра-состояния: 

1 — внешний вид в 

«спокойном» состоянии: 

2 — вид, когда на кнопку 

указывает мышка: 

І 3 — нажатие: 

4 — область, в которой проис¬ 
ходит реакция на мышку. 

Каждый введенный во флеш 
рисунок, анимацию, текст мы 
можем превратить в один из 
этих символов. И если мы бу- 
I дем оперировать символами, 

; то (самое главное!) в нашем 
| конечном фильме каждый сим- 
| вол будет храниться как один 
! единственный, хотя на экране 
| их будет два. три и больше! 

Это один из основных прин- 
| ципов организации флеш- 
: фильма — на экране марширу- 
| ет десять солдатиков, а в про¬ 
грамме хранится лишь один и 
| коротенькое описание, что, 

[ мол, на самом деле нарисо¬ 
вать его надо десять раз. За 
счет этого экономится размер 
| фильма, а для интернета это 
; просто необходимо! Чем мень- 
| ше данных надо пересылать, 


тем меньше нам придется си¬ 
деть и ждать, когда хоть что-то 
появится на экране. Конечно, 
если мы будем использовать 
наш конечный фильмик не для 
интернета, это не так важно, 
но тоже не помешает. 

И мало того — любую встав¬ 
ленную из библиотеки копию 
символа можно крутить, вер¬ 
теть, масштабировать и де¬ 
формировать (меню Тгапзіогт 
из окна модификации или 
МосШу из верхней полоски ме¬ 
ню). но все равно в памяти бу¬ 
дет храниться один символ, 
плюс коротенькое описание 
того, сколько раз он появился 
на экране, и какие с ним про¬ 
исходили изменения. 

Например, это очень удобно 
для создания веб-сайтов. Если 
нам надо использовать пять 
кнопок, то рисуется лишь од¬ 
на, а остальные, копии пер¬ 
вой. взяты из библиотеки. 

А значит, в конечном фильме 
будет храниться только одна 
кнопка (хотя на экране мы бу¬ 
дем видеть пять) и указания — 
куда такая кнопка выводится 
на экране и сколько раз. 

Этот принцип заставляет 
флешеров думать как бы частя¬ 
ми, растиражировав которые 
можно сложить одно целое. 

И напоследок. Для тех, кто 
еще не научился создавать 
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свои символы, во флеше есть 
библиотеки с уже готовыми 
(меню І/Ѵ/с/оѵѵ пункт Соттоп 
иЬгагіез). 

Ну, а для тех, кто умеет хоро¬ 
шо рисовать, есть набор про¬ 
стеньких инструментов (меню 
Инструменты). С их помощью 
можно нарисовать, залить, вы¬ 
делить и передвинуть, ввести 
текст. Выделенную фигуру 
можно редактировать (меню 
ТгапзТогт пункты 5 ігоке (для 
линий) и ПИ (для заливок). 

Шаг третий 

Создания анимации 
движения и морфинга 
Если мы разобрались с пре¬ 
дыдущим пунктом, то этот нам 
покажется на удивление про¬ 
стым. Во флеше существуют 
два способа автоматической 
анимации (кроме стандартной 
покадровой, когда в каждом 
следующем временном кадре 
помещается очередное изме¬ 
нение исходного рисунка). 

• Анимация движения. Если 
мы разместили наш объект 
(символ) в отдельном леере 
на первой временной пози¬ 
ции, то нам достаточно ука¬ 
зать мышкой, например, на 
двенадцатую (тогда все дви¬ 


жение будет происходить за 
1 секунду, так как мы уста¬ 
новили скорость 12 кадров 
в секунду) и нажать клавишу 
Р6. В двенадцатом кадре по¬ 
явится черная точка — кадр 
станет ключевым, и там 
появится наш объект. Для 
анимации нам достаточно 
изменить положение объек¬ 
та в одном из ключевых кад¬ 
ров, выделить мышкой все 
12 кадриков и превратить 
их с помощью меню, услов¬ 
но названного Эффекты (вы¬ 
ставив значение Тѵѵеепіп & 
пункта Пате равным 
Моііоп). Теперь, если мы по¬ 
пробуем протестировать на¬ 
ши действия и нажмем Р12, 
то увидим, что наш объект 
стал «ездить» с места на ме¬ 
сто — флеш сам построил 
все промежуточные положе¬ 
ния между двумя ключевы¬ 
ми кадрами. 

Точно так же можно изме¬ 
нить цвет, яркость и про¬ 
зрачность — меняя их зна¬ 
чения (пункт ЕІТесі — изме¬ 
няя значение параметров 
АІрЬа, Тіпі и так далее) в од¬ 
ном из ключевых кадров. 
Остальное флеш сделает за 
вас сам. 



Новый! 


. ,. іѴ В упаковке 

с«рт И фй.л сооткістм. для пользователей 

■е. (ѵь ) у.рсепро .7. , 

ѵЛУ ОАІ. 017.0024860 01 ог 03 10.01г. УКраКНЫ. 

СѴС 5Г-1156/Н2КВГ1) 

Модем разработан совместно специалистами компаний 
Вектор и СѴС специально для телефонных линий Украины 

Модемы 5Е- 1156Ѵ/К21Ь (КЕ1) имеют следующие улучшенные параметры: 

расширен диапазон изменения уровня выходного сигнала от -4 до -15 ОВ; 
улучшен блок прикятия решения о разрыве связи при ухудшении 
уровня сигнала со стороны удаленного модема; 
версия микропрограммы предназначена для работы на 

украинских телефонных линиях связи и полностью соответствует ГОСТ-ам 

для подключения оборудования в существующую телефонную сеть Украины 

произведены изменения параметров модема для корректного 
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• Анимация морфинга. Прохо¬ 
дит аналогично, с той только 
разницей, что всем отмечен¬ 
ным кадрикам присваивает¬ 
ся свойство — значение 
Гѵѵееп/п^, равное 5 Маре. 

Если вспомнить, что мы хоте¬ 
ли собрать задуманный нами 
мультик, то первое, что нам нуж¬ 
но сделать, после того как мы 
создали новый файл, это вста¬ 
вить дополнительно три леера. 

Во втором леере нужно на¬ 
брать текст (пункт Т из панели 
Инструменты ). Сделать ключе¬ 
вым 24-й кадр. И превратить 
все кадрики этого леера в 
Моііоп. У первого изменить па¬ 
раметр альфа, сделав его рав¬ 
ным нулю (меню Эффект). 

В третьем леере нарисовать 
кружок (тоже пользуясь соот¬ 
ветствующим пунктом из пане¬ 
ли Инструменты), а в 24-ом 
кадрике — три квадратика. 
Затем превратить все кадрики 
в 5 Ііаре. 

В четвертый леер помес¬ 
тить кнопку(взяв ее из 
Соттоп ИЬгагіез). Как допол¬ 
нение можно еще, кликнув на 
кнопку дважды и попав в ее 
внутреннее строение, в кад¬ 
рике «нажатие» ввести звук 
(какой-нибудь ѵѵаѵ-файл со 
щелчком или лязганьем). За¬ 
тем вернуться в основной 
фильм (под полоской верхне¬ 
го меню есть индикатор того, 
где мы находимся — $сепа 1 
и так далее — который можно 
использовать для возврата 
в основной фильм) и, вернув¬ 
шись, тоже сделать 24 кадр 
ключевым. 

В первый, самый нижний, 
поместить любую приглянув¬ 
шуюся нам растровую картин¬ 
ку ( Іпзегі из меню на рис. 2). 
Флеш сам растянет существо¬ 
вание этой картинки на все 24 
кадрика. 

Осталось сделать последний 
шаг! 

Шаг четвертый 

Создания управления 

Ну, вот мы и добрались, на¬ 
конец, до программирования. 
Тех, кто не погиб по дороге, 
здесь тоже ждет сюрприз. 
Кроме серьезного программи¬ 
рования, для новичков есть 
возможность заполнять свое¬ 
образные формы, которые 
подсказывают, что и где долж¬ 
но стоять. 


Для наших целей нужно за¬ 
глянуть в меню Акции (рис. 5). 

Описать здесь и сейчас все 
богатство, которое предостав¬ 
ляет флеш, не представляется 
возможным, но для наших це¬ 
лей пока хватит двух базовых 
функций: Зіор и СоТо. 

Чтобы наш фильм отрабаты¬ 
вал так, как мы задумали, до¬ 
статочно будет: 

1) выделить первый ключевой 
кадр, хотя бы в том леере, 
где мы вставили текст, и вы¬ 
брать акцию Зіор. То же са¬ 
мое сделать и в последнем 
кадре; 

2) выделить в первом кадре 
кнопку и добавить ей акцию 
СоТо с параметром Туре, 
равным Ыехі Паме. А в по¬ 
следнем кадре — СоТо на 
фрейм номер первый. 

Все! Наши мучения 
закончились! 

Теперь, если мы нажмем 
кнопку Р12 и посмотрим на ре¬ 
зультаты, то должны увидеть, 
что на нашем красивом поле 
стоит кнопка и есть круг. Если 
мы на кнопку нажмем, то 
должна медленно проявиться 
надпись, а круг плавно пере¬ 
течь в три квадрата. При по¬ 
вторном нажатии на кнопку мы 
перепрыгнем на первый кадр. 

Конечно, это не игра, а воз¬ 
ни с этой штукой было много, 
но тяжело в мучении, то есть, 
я хотел сказать в учении... 

А где в нашей жизни легко? 
Зато освоив это темное де¬ 
ло вы сможете сами собрать 
такое... 

А на то, что собирают дру¬ 
гие, можно глянуть хотя бы по 
адресу: 

Шр ://ѵмш. ТІазЬг. І&*. ш/$*атез/ 
Сам Масготесііа НазЬ 5 
(его пробную версию) можно 
скачать с сайта фирмы Масго¬ 
тесііа: 

Ыір://ѵѵѵѵм.тасготесІіа.сот 
Конечно, невозможно было 
изложить не только все тонко¬ 
сти, но даже все основные 
средства, которые предостав¬ 
ляет флеш, но, обладая даже 
столь минимальными знания¬ 
ми и при наличии фантазии и 
упорства, уже можно таких чу¬ 
дес натворить, что... 

Короче, от слов к делу! 

Сергей Иванов , 
системный аналитик 
ООО «Десктоп Системз» 




























оймите меня правильно, 
мне очень неловко гово¬ 
рить, что Украину охва¬ 
тила волна всеобщей 
мобилизации. На фоне 
огромных задолженнос¬ 
тей по зарплате и забастовок 
шахтеров это звучит, по мень¬ 
шей мере, кощунственно. Одна¬ 
ко факт остается фактом — за 
последнее время число або¬ 
нентов у отечественных опера¬ 
торов возросло в несколько 
раз. И хотя, по сравнению с ко¬ 
личеством трубок на квадрат¬ 
ный сантиметр человеческого 
уха у тех же финнов или шве¬ 
дов, мы, мягко говоря, отдыха¬ 
ем, все же прогресс налицо. 

А уж о том, какие модели теле¬ 
фонов можно встретить на вит¬ 
ринах специализированных 
магазинов, я и вовсе молчу. 

Но не потому что мне нечего 
сказать. Просто в этой статье я 
хочу обратить ваше внимание 
не на технические характерис¬ 
тики наших маленьких помощ¬ 
ников, а на те игры, которые 
«зашиты» в память большинст¬ 
ва из них. Мы же, как никак, 
игровой журнал. Кто не согла¬ 
сен — может бросить в меня 
сименсом, желательно 51.45. 

Немного статистики. Соглас¬ 
но исследованиям агентства 
ОаіатопКог, в Европе и США 
рынок игр для мобильных те¬ 
лефонов ожидает масштаб¬ 
ный рост. К 2005 году порядка 
■200 млн. человек будут играть 
в игры на мобилках. Компании 
активно расширяют спектр мо¬ 
бильных развлечений — доста¬ 
точно важного элемента мо¬ 
бильных услуг. Игры, «зашитые» 
в память телефонов, примитив¬ 
ны. Они несложны из-за огра¬ 
ниченного объема памяти, име¬ 
ют простую графику и исполь¬ 
зуют те кнопки, которыми осна¬ 
щен телефон. 

«Змея» — первая игра для 
мобильного телефона, но она 
до сих пор принадлежит к чис¬ 
лу самых популярных. Компа¬ 
ния Гѵіокіа даже организовыва¬ 
ет международные соревно¬ 
вания по игре в «Змею». 


А компания І5М0 решила по¬ 
мочь поклонникам ползучего 
гада и представила джойстик, 
который крепится на клавиату¬ 
ру и имитирует нажатие нуж¬ 
ных клавиш, помогая выделы¬ 
вать «спирали» и «скоростные 
зигзаги». 

В общем можно отметить, 
что все самые популярные в 
прошлом компьютерные игры 
обрели новую жизнь на мобил¬ 
ках. На некоторых аппаратах, 
например Егісззоп, можно по¬ 
играть в тетрис, правда, в мо¬ 
делях с узким экраном «ста¬ 
кан», в который нужно склады¬ 
вать фигурки, расположен го¬ 
ризонтально. Поклонники ар- 
каноида и старика пакмена то¬ 
же не обижены. Тут постара¬ 
лись Моіогоіа и упомянутый 
выше эрик. 

Кроме игр на развитие реак¬ 
ции и стратегического мышле¬ 
ния, в память телефонов часто 
«зашиваются» головоломки и 
игры, тренирующие логику и 
память, например, «пары» и 
« перестановки ». Появились бо¬ 
лее сложные игры — стрелял¬ 
ки. На Мокіа7110 можно поиг¬ 
рать в Знаке II (усложненная 
версия «Змеи»), Каске* (старая 
добрая ВеѵегзаІ с новым име¬ 
нем), Коіаііоп (игра на сообра¬ 
зительность). На телефонах 
можно поиграть и в майкро¬ 
софтовские мины, и даже по¬ 
пробовать выбраться из трех¬ 
мерного лабиринта с помощью 
карты (как в Зіетепз 525). 
Азартным людям стоит приоб¬ 
рести телефон Затзип^ ЗСН- 
А100, с помощью которого 
можно поиграть в миниатюр¬ 
ном казино в рулетку и блэк¬ 
джек. А финская компания 
$ргіпб*оуз серьезно занимает¬ 
ся разработкой игр для уст¬ 
ройств с ограниченными ре¬ 
сурсами. Эта компания уже 
выпустила игру, похожую на 
Магіо, но работающую без 
связи с другими клиентами. 
Сейчас Зргіп^оуз занимается 
другими играми для использо¬ 
вания в устройствах, работаю¬ 
щих с ѴѴАР-протоколом. 


Неудобства в процессе игр 
доставляет и клавиатура теле¬ 
фона — маленькая и не слиш¬ 
ком удобная. Некоторые спе¬ 
циалисты считают, что выхо¬ 
дом может быть интерфейс 
зіуіиз, когда управление осу¬ 
ществляется непосредственно 
на экране с помощью специ¬ 
альной палочки. Такое управ¬ 
ление уже есть в телефоне 
П380 компании Егісззоп. Про¬ 
стейшие игры в мобильных те¬ 
лефонах не имеют к связи ни¬ 
какого отношения. Играя, их 
владельцы тратят только за¬ 
ряд аккумулятора. Однако 
разработчики мобильных раз¬ 
влечений уверены, что игры 
станут одним из основных 
средств выкачивания денег 
из клиентов. Важен факт, что 
люди готовы проводить время 
за игрой. А преимущество игр 
на телефоне очевидно: мо¬ 
бильник всегда с собой. Если 
они сейчас играют в игры, ко¬ 
торых не так уж и много и ко¬ 
торые не слишком красочны, 
имеют неудобства, то вряд ли 
они откажутся от соблазна по¬ 
играть в трехмерные игры ти¬ 
па Иоот, а тем более по сети 
с другом. В интернете сетевые 
игры уже приносят существен¬ 
ный доход, в аналогичные иг¬ 
ры можно было бы играть и 
при помощи ѴѴАР. Простые иг¬ 
ры-приключения, основанные 
на тексте, предназначенные 
для интерфейса ѴѴАР, успешно 
разрабатываются. 

Благодаря британской ком¬ 
пании РігезоТ* ІпІегпаНопаІ, 
имея телефон с ѴѴАР-поддерж- 
кой, можно поиграть с друзья¬ 
ми в «менеджера» виртуаль¬ 
ной футбольной команды. На¬ 
брав свою команду, можно 
побороться с «менеджерами» 
со всего света. Счета отдель¬ 
ных пользователей за учас¬ 
тие в ѴѴАР-турнирах весьма 
существенны. Доход от подоб¬ 
ных игр можно увеличить, на¬ 
пример, дав возможность 
«менеджерам» команд поку¬ 
пать виртуальных игроков за 
реальные деньги. Иокіа пред¬ 


лагает сыграть по мобильно¬ 
му телефону, поддерживаю¬ 
щему протокол ѴѴАР 1.1, на¬ 
пример, в шахматы. Сделать 
это можно с помощью службы 
МоЬіІе Іпіегіаіптепі: Зегѵісе, 
доступ к которой пользовате¬ 
ли должны будут получать че¬ 
рез своих провайдеров. 

А Зопу уже разработала 
специальный адаптер, кото¬ 
рый позволяет подключить 
мобильный телефон к игро¬ 
вой приставке,чтобы играть в 
сетевые игры и обмениваться 
информацией с другими поль¬ 
зователями. Да что уж тут го¬ 
ворить, если даже такие мон¬ 
стры игрового бизнеса, как 
Еісіоз, обратили свое внима¬ 
ние на мобильные игры. Все 
свое ношу с собой. Включая 
Лариску. 

Вводятся системы высоко¬ 
скоростной передачи дан¬ 
ных, новые методы оплаты, 
что позволит снять ограниче¬ 
ния, препятствующие разви¬ 
тию сетевых игр. С появлени¬ 
ем сетей третьего поколения 
игры, представленные на ин¬ 
тернет-сайтах, а потом и бо¬ 
лее «продвинутые» компью¬ 
терные игры, возможно, пе¬ 
рекочуют на мобильные теле¬ 
фоны. В одну и ту же игру бу¬ 
дут играть тысячи людей, 
имеющих телефоны разных 
моделей. Телефоны будут 
иметь хорошие цветные эк¬ 
раны, что позволит устанав¬ 
ливать игры с большим коли¬ 
чеством графических эле¬ 
ментов, появится разнооб¬ 
разное звуковое сопровож¬ 
дение. 

Возможно даже, телефоны 
станут своеобразными тота¬ 
лизаторами, а ставки можно 
будет делать, снимая деньги 
со своего счета в сотовой 
компании. 

Правда, у разработчиков 
игр для мобильных телефонов 
возникают опасения, что их 
продукт может не поспевать 
за непрерывно совершенству¬ 
ющимися аппаратами. 

Тем не менее, некоторые 
уже задумываются о возмож¬ 
ности создания специальных 
очков и шлемов виртуальной 
реальности, которые позво¬ 
лят в полной мере ощутить 
все прелести Игры на мобиль¬ 
ном телефоне. 









П@УТИН@ 




ООО 'Тринити" тел.{044} 269-8977, 247-0296 


Е-шаіі- та; 


тга.$коо1ги$П.сот 

Сели как-то учителя и учени¬ 
ки школы Свенли, что в Лон¬ 
доне, за круглый стол и нача¬ 
ли думу думать. Как расска¬ 
зать всему миру о своей шко¬ 
ле, о приколах ее разных, об 
устройстве ее и повседневной 
жизни. Долго думали и нако¬ 
нец решили создать... ком¬ 
пьютерную игру. Незамысло¬ 
ватую такую, без наворотов, 
но со взаправдашней школой 
и учителями. Забашляли нуж¬ 
ным дядькам-программистам 
и рассказали им что к чему. 
Повесили игру в интернете по 
адресу, который вы лицезрее- 
те выше. Ничего такая получи¬ 
лась развлекаловка. Никако¬ 
го 30, все дешево и сердито. 
Заходишь на сайт, регистриру¬ 
ешься, «конструируешь» себе 
героя — и вперед, по коридо¬ 
рам неродного учебного заве¬ 
дения. Только выбегаешь, а 
тут тебя директриса за ухо — 
цап! — «Джонни, будь так 
добр, принеси мяч из аудито¬ 
рии 210». Принес ей мяч, а 
она: «А теперь зайди в аудито¬ 
рию 112, войди в школьную 
компьютерную систему и от¬ 
веть на несколько вопросов». 
Короче говоря, носишься как 
угорелый по обширной карте, 
выполняешь квесты, хаке- 
ришь в школьном компьюте¬ 
ре. При этом нужно поднимать 
разные бонусы, разговари¬ 
вать с учителями и стараться 
не столкнуться лбами с други¬ 
ми школьниками (это забира¬ 
ет жизни). Попробуйте — чест¬ 
ное слово, это интересней, 
чем черви. 


некоторая биржа, где игроки 
приобретают и растят краси¬ 
вых рыбок, хвастаются и меня¬ 
ются ими. Рыб, как и в реаль¬ 
ной жизни, надо кормить. Ина¬ 
че не получается. Цель игры —• 
вывести 47 видов чуждой, не¬ 
известной рыбы. Что-то типа 
фильма «Чужой» в приложении 
к сотовой связи. 

Саггіег Рогсе 

Каждый игрок создает себе 
флот из восьми кораблей раз¬ 
личных классов и может поме¬ 
риться силами с компьютер¬ 
ным разумом или с реальным 
оппонентом в человеческом 
образе. Все прелести компью¬ 
терной игры и глобальной свя¬ 
зи остаются — вы можете вы¬ 
брать противника на другой 
стороне нашей планеты, а 
игра будет идти быстро, реаль¬ 
но и покажет, кто сильнее ис¬ 
пользует серое вещество сво¬ 
его мозга. 


«ловится» базовая станция 
вашей сотовой сети. Ну. или 
по роумингу. Вот описание не¬ 
скольких из четырнадцати иг¬ 
рушек. предлагаемых вам на 
выбор: 

МегсИапі Ргіпсез — это ле¬ 
генда из средневековья. Иг¬ 
роки принимают роль торгов¬ 
цев. продающих такие това¬ 
ры. как мех. специи, лес, тка¬ 
ни, рыбу или религиозные ре¬ 
ликты из разных стран мира 
чрезвычайно голодным потре¬ 
бителям Европы. Задача — 
перехитрить своих конкурен¬ 
тов, чтобы привезти наилуч¬ 
шие товары в наилучшем ка¬ 
честве и получить за это боль¬ 
шое количество денег. 

АНеп РівИ ЕхсИап^е 

Забавная игра для тех, кто 
любит рыбок. Или не любит 
рыбок, но любит меняться чем 
угодно. В том числе и рыбка¬ 
ми. АІіеп Різіі ЕхсЬап^е — это 


Саиііоп : игра не русифици¬ 
рована и, уж тем более, не ук¬ 
раинизирована. 

Р.5.: а в это время педсовет 
шосткинской школы №3 решал 
вопрос, как создать новую 
трехмерную стратегию в ре¬ 
альном времени на основе 
прошлогодней разборки 7-Б и 
8-Г классов. 


ѵшш.пдате.сот 

Игры на мобильных телефо¬ 
нах вошли в нашу жизнь тихо 
и незаметно. Однако вот уже 
несколько лет счастливые об¬ 
ладатели трубок могут коро¬ 
тать свое время, как говорит¬ 
ся, не отходя от кассы. Более 
подробно эту тему мы осветим 
в ближайших номерах нашего 
журнала, а сейчас позвольте 
предложить вашему внима¬ 
нию сайт ѵмѵѵ.п&ате.сот. Зай¬ 
дя на него, вы сможете ска¬ 
чать игру для своего мобиль¬ 
ного друга (при условии, что он 
поддерживает ѴѴАР-протокол). 
Сразу оговорюсь — не стоит 
надеется на какую-то супер¬ 
красивую графику и анимаци¬ 
онные эффекты — ведь это не 
«пень» четвертый. Это хоро¬ 
ший, навороченный, но все же 
«сотовик» с не таким уж и боль¬ 
шим экраном. Но, правда, 
очень мобильный ©, и играть 
можно в любом месте, откуда 


комплектующие и периферия в большом оссрпшеите 
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ТІР5 ТРІСКЗ 





с 2 ноября 


НагсІ 


Ѵегу НагсІ 


Р1_КУМ 


РѴТЗІ. 


.ІЕ53Н 


ЗКО^ 


РРУЗВ 


ЗОУИО 


К903Н 


9ВОЗЗ 


имѵѵдэ 


кмж 


16031 


Е2^Н 


ѴѴІ.ЗС2 


ІХ78У 


ІР06Т 


ТРІВ4 


5РСМ8 


ТРР78 


РАЕІМ8 


11Р()0 


+ НІІ8 


Маі НоЛтаіГз Рго ВМХ 

(ОС) 

Дополнительное время: 

• нажмите на паузу, затем, удерживая I, 
нажмите X, ЬІр, В, А. Если вы правильно 
ввели код, экран покачнется. Чтобы 
отменить действие кода, введите его 
еще раз. 

Большие колеса: 

• нажмите на паузу, затем, удерживая Б, 
нажмите Ооѵѵп, В(2), Ооѵѵп. 
Выключается так же, как и 
предыдущий, повторным нажатием. 

СоІоЬоІ 

(РС, английская версия) 

Во время игры нажмите СопігоІ+Вгеак 
и введите: 

• ѵѵіптіззіоп — выиграть миссию; 

• Іозітіззіоп — проиграть миссию; 

• аІІті55іоп — открыть все миссии; 

• поіітіі — режим бога. 

МаМеп ИРІ2002 

(РС) 

Выберите меню «Зеіііпбз», затем 
опцию «Зесгеі Сосіез» и введите: 

• ООБОЕІМССЮ — открытие всех 
классических команд; 

• ѴѴН-ОСАРО — открытие 1972 Раісіегз; 

• РІСКЕООРР — открытие 1977 СоѵѵЬоуз; 

• СОРМЕЫСНАЗТ — команда монстров. 


Сопциезі: Ргопііег ѴѴагз 

(РС) 

Нажмите Епіег во время игры и 
введите «Сіѵе іііе зизЫ іо 5еап». Это 
активизирует режим кодов: 

• А ѵѵіппег із уои! — победа в текущей 
миссии; 

• I агп еѵіі Нотег — проигрыш в текущей 
миссии; 

• ТНе Шіітаіе Роот — самоубийство; 

• 5оте бгеаі Реѵѵагсі — максимальное 
количество ресурсов. 


Х-теп: Миіапі Асагіету 2 

(РЗОпе) 

Открыть все предметы и всех 
персонажей: 

• на титульном экране нажмите: Зеіесі, 
Ооѵѵп, Р2, 11, Р1, 12. 


СоттапОоз 2: Меп оі Соигаде 

(РС, английская версия) 

Коды уровней: 


Міззіоп 


ІЧоплаІ 


ХНСОР 


ѴѴКУС4 


У5М51 


В7Р8Р 


36Н51- 


А2І_М1 


МН5С 


ІМбЗА 


ѴА22Р 


9ТТ5ѴѴ 


• [5ТРС]+[5НІРТ]+[М] — переход на 
следующий уровень; 

• [5НІРТ]+[Х] — выбранный персонаж 
перемещается в место, указанное 
кликом мыши. 


Кеб Расііоп 

(РС, английская версия) 

Все, как обычно, — нажимаете [~] и: 

• ѵіѵаІаИеІѵіё — режим бога; 

• ЫбИи^тиб — все оружие; 

• ііееНоо — режим полета; 

• сатегаі — смена камеры; 

• сатега2 — смена камеры; 

• сатегаЗ — смена камеры. 


Тшізіеб Меіаі: ВІаск 

(Р52) 

• удерживая 1.1+12+Р1+Р2, нажмите ІІр, 
X, 1_еіі, О — режим бога; 

• удерживая 1Л+1_2+Р1+Р2, нажмите ІІр, 
X, І_еіі, О — бесконечное оружие; 

• удерживая 1_1+І_2+Р1+Р2, нажмите X, 
X, треугольник — суперпули; 

• удерживая І_1+1_2+Р1+Р2, нажмите ІІр, 
Ооѵѵп, ЬеЛ, Беіі, Рі^Ні, ІеП, Ооѵѵп, ІІр — 
неуязвимость; 

• удерживая И + І_2 + Р1 + Р2, нажмите 
X, X, Ур — убийство с одного выстрела. 


СІіеаіз 
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Леталка- 
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кораблей разного калибра, 
встретятся и другие обитатели 
безвоздушного пространства, 
такие как звезды, астероиды 
и кометы со своими хвостами. 
Не забудут и о красочных бек- 
граундах. 

Звуковое сопровождение, 
как в хорошем голливудском 
фильме, будет точно соответ¬ 
ствовать игровому моменту. 
Причем даже на машинах со 
слабой аудиосистемой будет 
создаваться эффект трехмер¬ 
ного звука. 

Любителям японских ПРС 
предлагаю встать на голову от 
радости. В Стармагеддоне по¬ 
явится «мощный эмоциональ¬ 
ный подтекст», а экспа, зара¬ 
ботанная на протяжении уров¬ 
ня, не исчезнет бесследно при 
переходе на следующий, а ма¬ 
териализуется в апгрейды. 

Для того чтобы победить со¬ 
перника, придется изучить все 
его «трещинки» не только в 
техническом, но и в мораль¬ 
ном плане. 

Уверен, что убедил вас, что 
игра стоящая (честное слово, я 
старался). Если нет. то: 

1) просмотрите внимательно 
скрины: 

2) еще раз медленно перечи¬ 
тайте мою статью. 

Р.5.: если не помогает, смот¬ 
ри пункт первый, потом вто¬ 
рой, потом первый... 

Игорь Предко 
Эксклюзивный издатель 
компании N№6 на территории 
ООО «Мультитрейд» 


мешает геймплею. его просто 
вырезают. Главное — пока¬ 
зать, что космос — это при¬ 
кольно. Никто не собирается 
делать приближенного к дей¬ 
ствительности симулятора ко¬ 
смического корабля. Интер¬ 
фейс, по заверению разработ¬ 
чиков, будет похож на... Тігзі: 
регзоп зИооІег. Интересной 
особенностью игры станет 
возможность разбивать экран 
на три части, чтобы наблю¬ 
дать за своими поединками в 
различных местах вселенной. 
Полная свобода направлений 
движения тоже гарантирова¬ 
на. Чтобы игрок не заблудился 
в космических дебрях, предус¬ 
мотрены карта и радар. Что до 
красоты, тут дело понятное. 
Покупаешь Жи Форс 2 или 3 и 
наслаждаешься. Конечно, не 
только и не столько открытым 
космосом. Кроме детализиро¬ 
ванных моделей космических 


ленно работает над новой кос¬ 
мической ПТ5, которая дол¬ 
жна если не затмить, то хотя 
бы повторить славу 
Нотеѵѵогісі. Руководитель раз¬ 
работчиков уже успел засве¬ 
титься с таким хитом, как 
« Горький-17 ». Почему игра 
претендует на продвинутость? 
Да так, есть некие предпосыл¬ 
ки. Вечно любимая геймерами 
полное 30, 


Л алекое будущее... Раз 
витие компьютерных 
технологий достигло 
небывалых высот, но 
они все еще не могут 
бороться с человечес¬ 
ким разумом. Однако 
сильнейшие компьютеры уже 
самостоятельно управляют 


космическая тема 
поединки между тремя раса¬ 
ми (землянами и двумя «чужи¬ 
ми») на необъятных космичес¬ 
ких просторах. Скажете, мы 
такое или подобное уже где-то 
слышали? Но ведь это еще не 
все. Стармагеддон по замыс¬ 
лу создателей должен вмес¬ 
тить два основных принципа: 
красоту и простоту. Простота 
касается, прежде всего, уп¬ 
равления и интерфейса. Как 
заверяют в і-етоп-іпіегасііѵе. 
если какой-то элемент игры 


целыми космическими ко¬ 
раблями. В человеческой ра¬ 
се появились новые феноме¬ 
ны. Один человек из миллиар¬ 
да владеет способностью на 
телепатическом уровне под¬ 
ключаться к материнской пла¬ 
те, управляющей всем косми¬ 
ческим флотом. Таких людей 
называют Сандайверами. Три 
главных героя-сандайвера 
встретятся на космических 
просторах, чтобы вместе сра¬ 
зиться с двумя расами при¬ 
шельцев, угрожающими чело¬ 
веческой цивилизации». 

Это вроде как предыстория, 
которая по законам жанра 
должна стоять в начале статьи 
об игре. Теперь к сути. Группа 
поляков, костяк которой со¬ 
ставляет десять человек, уси- 


Украины 
тел. 247-05-98 
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зорвитесь мозги лави¬ 
ною мыслей , на квест 
очень классный мы 
скоро подвиснем. Я бы 
мог продолжать писать 
статью стихами, но 
внутренний голос подсказы¬ 
вает, что, вероятней всего, у 
меня ничего не получится. По¬ 
этому придется писать по ста¬ 
ринке, прозой. А вот суть от 
этого не меняется: в ближай¬ 
шем будущем всех поклонни¬ 
ков самого умного жанра 
ждет приятный подарок — 
приключенческая игра 
«Тайна Маятника», которая 
представляет собой фантас¬ 
тичную, полную загадок, опас¬ 
ностей и магических секретов 
историю спасения мира. 

На этот раз угрозу челове¬ 
честву представляет огром¬ 
ный прибор, похожий на маят¬ 
ник, обладающий способнос¬ 
тями концентрировать окру¬ 
жающую энергию. Группа ре¬ 
лигиозных фанатиков прячет 
гигантский маятник в старин¬ 
ном австрийском замке. Но 
отморозки не учли, что на 
страже порядка стоит между¬ 
народная полицейская орга¬ 
низация Мультинационал, ко¬ 
торая отправляет в замок сво¬ 




их лучших людей: криминали¬ 
ста Викторию Конрой и экс¬ 


перта по паранормальным яв¬ 
лениям Даррела Буна. Кстати, 
лично мне эта парочка кого-то 
напоминает. Скалли , миело- 
фон у меня! Я — Малдер, ФБР 
США. Вот только не могу 
вспомнить кого именно ©. 

В стенах древнего здания 
детективов опутают сети лжи 
и обмана, магических превра¬ 
щений, тайн и опасностей. 

В хорошенькую же переделку 
попадут они в этом забытом 
богом месте! 

Виктория и Даррел — про¬ 
фессионалы в своем деле, они 
дополняют друг друга как Инь 
и Янь, как Аверс и Реверс, как 
Мамин и Сибиряк. Но у каждо¬ 
го из них свои характеристики, 
навыки и умения. Использо¬ 
вать навыки каждого героя по 
максимуму и при этом заста¬ 
вить их работать в команде — 



5 



высший пилотаж в этой игре. 
Детективам нужно во что бы 
то ни стало найти и остановить 
Маятник во избежание гло¬ 
бальной катастрофы. 

У них в распоряжении мень¬ 
ше двадцати четырех часов, 
чтобы разобраться в этой чер¬ 
товщине. Успеть — значит 
спасти мир. В игре нас ждет 
сверхинтригующий сюжет и 
возможность управлять неза¬ 
висимо двумя героями, 
предельно широко используя 
их умения и навыки. Разработ¬ 
чики заявляют, что предоста¬ 
вили игроку полную свободу 







I 


действий и возможность изу¬ 
чать окружающую обстановку, 
руководствуясь только своими 
представлениями. Во время 
приключений нам предста¬ 
виться возможность любо¬ 
ваться качественной 30 гра¬ 
фикой на мощном ЗР движке. 
Теперь прибавим к этому бо¬ 
лее 80-ти различных (как вну¬ 
тренних, так и наружных) ло¬ 
каций для исследования, про¬ 
стой интерфейс и удобное уп¬ 
равление и становится яс¬ 
ным, что совсем скоро наше¬ 
му спинному мозгу предста¬ 
вится отличная возможность 
отдохнуть. 


Эксклюзивный издатель 
компании ЫМѲ на территории 
Украины — ООО «Мультитрейд» 
тел. 247-05-98 
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К ак вы уже, наверное, 

знаете, в декабре 2001 
года 400 игроков (пред¬ 
ставителей приблизи¬ 
тельно 30 различных 
стран), прошедших на¬ 
циональные предварительные 
туры, будут соревноваться меж¬ 
ду собой за призовой фонд в 
размере трехсот тысяч долла¬ 
ров на первых Всемирных Ки- 
берИграх в Сеуле (Корея). 

По результатам финальных 
игр определились чемпионы 
Украины по СКіакеЗ: 

1 место ^тез.МазК — 

Одесса 

2 место АгЬіІег — Харьков 
3 место — СИеер.Оеер — 
Одесса 

4 место — ТеппіпаІоК — Киев 
Поздравляем!!!! 


Начиная с этого номера, 
наш журнал будет знакомить 
вас с Игроками, чьи имена зо¬ 
лотыми буквами будут вписа¬ 
ны в историю киберспорта. 


Оиаке III Агепа 

Имя: Джон Вендель 
Ник: РаІаІКу 

Категория: СНіакеШ Агепа 
Е-таіІ: к\л/епсІеІ@кс.гг.сот 
Титулы: 

Мріауег Еигоре СРІ.: 1-е место 

Аіотіс Агепа СРІ А$/а: 2-е место 

Вагег СРІ $100,000 Тоигпа - 

тепі: 1-е место 

РРАв 3: 3-е место 

Тііе Ре/5*: 1-е место 

Х5:1-е место 


Описание 
финального матча 
Джон Вендель, победитель в 
Оиаке III Агепа, при ответе на 
вопрос, какова была его стра¬ 
тегия во время игры, сказал, 
что понял слабые стороны сво¬ 
их противников и именно туда 
направил атаки. 

При себе он постоянно имел 
талисман, игрушечного тигра, 
который подарила ему его лю¬ 
бимая. Вендель сказал, что иг¬ 


рушка приносит ему счастье, 
однако во время игры он при¬ 
лагает большие усилия на изу¬ 
чение стратегии своих против¬ 
ников. Став победителем, 

Джон заявил, что использует 
выигранные деньги для осуще¬ 
ствления своей мечты — стать 
профессиональным игроком 
в гольф. Вендель заметил, что, 
хотя масштабы Олимпийских 
Игр в Сиднее и Всемирного 
Чемпионата КиберИгр разные, 
но если рассмотреть сущность, 
то Всемирный Чемпионат Ки¬ 
берИгр вполне заслужил гор¬ 
дое название «КиберОлимпий- 
ских игр». Джон также сказал, 
что участие в таком грандиоз¬ 
ном мероприятии в качестве 
представителя США для него 
большая честь. На вопрос о 
том, каково его мнение о ко¬ 
рейских профессиональных 
геймерах, Вендель заявил, что 
профи в этой сфере — это про¬ 
фессия, подающая большие 
I надежды, и многие к ней про- 
! являют большой интерес. 


НГА 2000 

Имя : Йи Хун Ли 
Ник: [КРО] Иеаіипб 
Категория : РІРА 2000 
Е-таіІ : пТіеаіип$*@регтаі1.сот 
Титулы: 

5В5 Іпіегсот Когеа 2000 : 
Чемпион 


нако его атаки блокировались 
голкипером и защитниками Ли. 
На одиннадцатой минуте пер¬ 
вого тайма Рональдо забил ве¬ 
ликолепный мяч головой и тем 
самым предоставил возмож¬ 
ность забить последующието¬ 
лы. Парк попытался использо¬ 
вать тактику контратаки, одна¬ 
ко Ли расстроил все его планы. 
Счет 5:2 после первого тайма! 
Во втором тайме также доми¬ 
нировал Ли. Счет был 9:3 и ос¬ 
тавался неизменным 20 ми¬ 
нут. Парк не сдавался, хотя ис¬ 
ход встречи был понятен. Бу¬ 
дучи уверенным в своей побе¬ 
де, Ли использовал тактику 
дальних ударов, что привело к 
голу на 35-ой минуте второго 
тайма. После свистка рефери 
об окончании игры счет был 
11:5 — безоговорочная побе¬ 
да Ли. Золото, серебро и брон¬ 
за достались корейским игро¬ 
кам, таким образом, Корея 
стала настоящим чемпионом в 
игре РІРА2000. 

В следующем номере мы 
расскажем вам о чемпионах 
других игр. Однако, при всем 
моем уважении к вышеупомя¬ 
нутым мастерам, хочу выра¬ 
зить надежду, что после мат¬ 
чей в Сеуле весь мир будет 
произносить слова Оиаке III 
Агепа и Соипіег $*гіке с укра- 
I инским акцентом. 


НуипРае Зіоск Виу Когеа Сир: 

Чемпион 

Куип^-іп Международный Чем¬ 
пионат Спортивных Игр: Луч¬ 
ший из лучших на протяжении 
5 недель 

НапіІ, Международный Турнир : 

Чемпион 

5В5 Напаго Сир МиШ вате 
Чемпионат: Чемпион 
Опватепеі Орепіп& ЕѵепР. 
Чемпион 

К/61 Летняя Лига: Чемпион 
Ківі Осенняя Лига : Чемпион 
К/61 Зимння Лига: Чемпион 
Всемирный чемпионат Кибе¬ 
рИгр: Чемпион 


Описание 
финального матча 
Всемирный Чемпион в РІРА 
2000 Йи Хун Ли (Корея) — 
один из победителей — и Йин 
Хьюнг Парк, один из проиграв¬ 
ших, в предыдущем турнире 
наконец сразились за звание 
чемпиона в РІРА2000. Ли, буду¬ 
чи чемпионом во всех катего¬ 
риях игр, полностью показал 
свои необычайные способнос¬ 
ти и выиграл чемпионат. Ли 
(играя бразильской командой) 
оттеснял Парка (играющего 
голландской командой) на про¬ 
тяжении всей игры своими 
превосходными маневрами. У 
Парка было несколько шансов 
забить гол в самом начале, од¬ 
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За що я ненавиджу комп'ютерні ігри. Название: ѴѴѴѴР Паѵѵ із ѴѴаг' 

так це за те, що вони проста->-отъ Ц Платформа: ХЬох 

чужу для нас культуру, нівелюючи нашу власну. Издатель: ТНСЗ 

Старый, больной, не добегающий до туалета Разработчик: АпсЬог 

Игорь Предко, 2070 год Жанр Рідбсіпд 


Дата выхода: 20 ноября 2001 года 



Букву «о» в слове «Бульдог» 
диктор растягивает так долго, 
что хочется переключить на 
другой канал и узнать, почему 
же Бренда до сих пор не пере¬ 
спала с Келли. 

А Бульдог и вправду похож 
на собаку. Он поднимается 
на ринг под песню Бритни 
Спирс «ВаЬу, ЬаЬу, опе тоге 
Ііте», с остервенением раз¬ 
рывая в клочья плакат Крис¬ 
тины Агилеры. 

Г. д.; Оба бойца на ринге, по¬ 
жалуй, пора начать, бока друг 
другу намять (ах, какой я риф¬ 
моплет, настоящий, блин, улет)! 

После этой фразы неудержи¬ 
мо хочется переключить канал, 
но в этот момент начинается 
бой. По (Ьингу, слегка повили¬ 
вая бедрами, проходит девуш¬ 
ка с плакатом, на котором по- 
русски написано «здесь могла 
быть ваша реклама». Звучит 
гонг. Первым делом Ноздря и 
Бульдог выбрасывают за пре¬ 
делы ринга судью. Он падает 
глухо, как мешок с картошкой. 

Г. д.; Вот это поворот, не зря 
этих парней называют отвяз- 
ными! 

Мужчины на ринге начинают 
делать вид, что избивают друг 
друга, диктор делает вид, что он 
в это верит, и что ему это нра¬ 
вится. Он пытается заразить 
своим энтузиазмом зрителей. 

Бульдог хватает Ноздрю за 
ноздрю, из ноздри Ноздри те¬ 
чет кровь. Мы это видим. 


Т ишина, темнота, звуки 
неровного дыхания 
10-15 тысяч американ¬ 
цев. Луч прожектора вы¬ 
хватывает точку в конце 
зала. 

Голос диктора (г. д.): Добрый 
день, уважаемые радиозрители 
и телеслушатели (какой я сего¬ 
дня юморной)! Сегодня с вами 
в 342-ой раз за последний ме¬ 
сяц я — Фома Николаенко. Мы 
снова будем смотреть, как здо¬ 
ровые и не очень умные дядьки 
набьют друг другу рожи. 

В круге света появляется 
мужчина с толстой шеей и лы¬ 
сой головой. Когда камера 
приближается, мы видим, что 
с лицом у него тоже беда. Оно 
не выражает ни малейших 
признаков интеллекта. В руках 
у мужчины плакат с надписью 
«I Ьаіе уои, реоріе!». Толпа от¬ 
вечает ему взаимностью. 

В мужчину летит поп-корн, бу¬ 
тылки пепси и жвачка. 

Г. дО, это наш старый друг, 
Волосатая ноздря! Вылезай же 
на ринг, подонок! 

Мужчина пользуется сове¬ 
том диктора и вылезает на 
ринг под пятую симфонию Бет¬ 
ховена. В это время в другом 
конце зала появляется мужчи¬ 
на с не менее толстой шеей. 
Публика его приветствует. 

Г. д.; Смотрите, смотрите! 
Впервые после дисквалифика¬ 
ции за разрыв ягодицы сопер¬ 
ника на ринг выходит Бульдог!!! 


Диктор же от этого просто за¬ 
водится. 

Г. д.; Да, такого мы, пожа¬ 
луй, не видели с прошлого го¬ 
да. когда Безумный Джон вы¬ 
рвал зуб у Джо-Зубочистки. 

Внезапно из зала выбегает 
мужчина со странной причес¬ 
кой и бьет Бульдога табурет¬ 
кой по голове. 

Г. дл Вы посмотрите, это же 
менеджер Ноздри — Дон Не- 
кинг. 

Бульдог в долгу не остается, 
и Дон отправляется вслед за 
судьей. В это время неожидан¬ 
но бодрый Ноздря с удвоенной 
силой начинает бить соперни¬ 
ка головой о пол. 

Г. д.: Посмотрите, друзья, кто 
к нам пришел! Это же Братья- 
отморозки! 

Мы видим, как из глубины 
зала выбегают два похожих 
друг на друга парня. Они бьют 
всех, кто мешает им вылезть 
на ринг. Ноздря и Бульдог с 
упоением наблюдают за изби¬ 
ением охраны. У Бульдога от 
удовольствия по подбородку 
стекает тонкая струйка слюны. 
Но недолго им оставалось жи¬ 
ровать. Едва добравшись до 
ринга, братья начинают плано¬ 
мерное избиение старожилов. 
Один из Отморозков утаскива¬ 
ет Ноздрю с ринга. Они про¬ 
должают поединок где-то вда¬ 
леке, чему искренне радуется 
тамошняя галерка. Другой 
брат подымает Бульдога и бро¬ 


сает оземь. Бульдог после уда¬ 
ра подлетает неестественно 
высоко, как мячик в пинг-пон¬ 
ге. Братья побеждают, хотя в 
бою они, вроде, и не участво¬ 
вали. Диктор захлебывается 
от восторга. Можно переклю¬ 
чать канал. 

Р. 5. Многое из того, что вы 
прочитали выше, можно будет 
увидеть в игре ѴѴ\Л/Р: Паѵѵ із ѴѴаг. 
Кровь, крутые комбы, менед¬ 
жеры-бойцы, активные зрите¬ 
ли, командные поединки, дета¬ 
лизация мимики — все это бу¬ 
дет. А еще можно будет со¬ 
здать и прокачать собственно¬ 
го бойца или скачать игрока из 
интернета. ХЬох, однако! 

Мораль. Хочешь сломать 
кому-то нос — возьми в руки 
джойстик и выпусти пар. 

Игорь «Стальной Кулак » 
Предко 
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"Уважаемая редакция 
"Шпиля". Пишу вам в обста¬ 
новке приближенной к бое¬ 
вой. Вокруг свистят снаряды и 
пули. А все началось с того, 
что я дал соседям почитать 
ваш "Шпиль". Через день, без 
объявления войны они пошли 
в контратаку с криками: "Как 
ты можешь читать этот жур¬ 
нал?!" На все мои возражения 
о том. что журнал не такой уж 
и плохой, они ответили авто¬ 
матной очередью...” 

Ладно, а теперь серьезно. 
Ваше издание, после пропита¬ 
ния. оставляет двойственные 
впечатления. С одной стороны, 
журнал имеет просто отличное 
оформление: богатые цвета, 
классная полиграфия и красоч¬ 
ные скриншоты. А с другой — 
чувство незаконченности и 
"сырости". Я думаю, что виной 
этому являются именно ста* 


| тьи. В принципе, они доброт- 
і ные. но не доработанные. Обь- 
ясните мне - непонятливому. 

| как можно втиснуть на одну 
страницу, статью о во многом 
; новаторской, столь ожидае- 
! мой и даже в чем-то эпохаль¬ 
ной игре- "Мах Раупе" ?! Не¬ 
ужели можно в статье под на- 
I званием 'Синдром тормоза ■. 

| рассказать о игре, хотя бы на 
50 процентов? Это же касает¬ 
ся и "РаІІоиі Тасіісз: Во5". и ос¬ 
тальных игр (большое спасибо 
вам за две страницы о 
АгсапштГе). Именно неболь¬ 
шой объем всех статей влияет 
и на их содержание, которое 
можно охарактеризовать как " 
статья не про что. ” ш 
Абыдна. да? 

I Есть еще один вопрос. Поче- 
| му статьи пишут только три че- 
I ловека?! Неужели каждый из 
« вас так классно разбирается 


У тебя еще есть возможность подписаться 
на наш журнал до конца 2001 года. 

Стоимость редакционной льготной суперподписки: 

3 номера — 8 грн. (№ 3, 4, 5) 
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5 номеров — 12 грн. (№1, 2, 3, 4, 5 — полный 

комплект за 2001 год). 
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во все жанрах? Как, человек 
который играет в 30 Асііоп. 
может писать о РРС. а в следу¬ 
ющем номере о РТ5? Почему 
бы каждому не писать о том, 
во что он играет. Играет имен¬ 
но как профессионал. 

Хотя, все вышеописанные 
недостатки, в той или иной ме¬ 
ре. присущи всем новым жур¬ 
налам. Главное - это всегда 
стремиться к большему. И у 
вас. действительно, неплохой 
потенциал, что бы стать очень 
популярным изданием. 

Я надеюсь, что у вас все по¬ 
лучится. 

С уважением, ЗРАРТАК. 

5РАРТАК, пишем тебе в ус¬ 
ловиях. приближенных к хре¬ 
новым. Благодаря твоей кон¬ 
структивной критике, нам уре- ; 
зали зарплату в три раза, за¬ 
брали два компа из трех и от¬ 
ключили интернет. Теперь мы 
станем приложением к « До¬ 
машнему очагу», будем выхо¬ 
дить раз в год. описывать на 
20 страницах новую версию 
трехмерного Тетриса для мик- 
; роволновых печей. Твое пись- 
! мо сказалось и на наших судь¬ 
бах. Юра постриг себе все во¬ 
лосы на теле и ушел в монаш¬ 
ки. Андрей с горя снялся в но¬ 
вом полнометражный мульт¬ 
фильме * Пластилиновая воро- 
і на 2: Судный день». А я посту¬ 
пил в задрыпинское ПТУ №3 
на факультет операторов до- 
I ильных установок. 

А относительно небольшого 
количества наших редакторов — 
это все гнусная ложь. В ма¬ 
леньком и тесном подвале на- | 
шего издательства мы держим 
две тысячи незаконных эмиг¬ 
рантов, которые практически 
не видят дневного света. Они 
играют в игры и пишут статьи 
наощупь. а потом мы втроем 
все присваиваем себе. 

Игорь Предко Теаі 
Андрей Гайдут Теаі . 
Юрий Гпадкий Теаі, 
Две тысячи незаконных 
эмигрантов 
(сами не местные...) 


«Шпіль!» 

Видаеться російською мовою; 
щомісячно; від травня 2001 р., № 3 

Видавець ТОВ «Декабрь» 

Украіна, КиТв, 2001 р. 

Виконавчий директор — 

0.0. Юревич 

РЕДАКЦІЯ 
Кѳрівник проекту — 

1.1. Волошина 

Редактори — 

A. Гайдут, Ю. Гладкий, I. Предко 

Літературний редактор — 

0.0. Чапленко 

Керівник відділу 

пѳредполіграфічноі підготовки — 
0.0. Степаненко 

Дизайн та комп'ютернѳ 
верстания — 

О.Л. Ковальський 

Відділ реклами — 

1.1. Волошина, О.А. Сепітий 

Служба розповсюдження — 

B. Н. Наконечний, А.П. Ковтун 

Зав. виробництвом — 

Ю.О. Курніков 

Ціна за домовленністю 

Рукописи не рецензуються 
та не повертаються. 

За точність рекламноТ інформаціТ 
відповідае рекламодавець. 

Підписано до друку 19.10.2001. 

Наклад 12 000 прим. 

Видрукувано з готових фотоформ 
ТОВ «Декабрь» у друкарні 

ЦВЕТОДЕЛЕНИЕ И ПЕЧАТЬ 

п игтК/езС ргпс 

Щг ПОИРАЗДШНИ6 КОМПАНИИ •ЮМШЕСТ-МАШГИНГ 

Д Тел.: (044) 235-84-01/03 
' ‘ НАПЕЧАТАНО НА РУЛОННОЙ МАШИНЕ 

НЕІОЕСВЕНС 

Відповідальність за якісне 
поліграфічне виконання несе 
5 «Юнівест Принт» | 

[ (01054, м. Киі'в, вул. Дмитрівська, 44-Б) ■ 

[АДРЕСА РЕДАКЦІЙ 
IТОВ «ДСКАБРЬ» 

[ Украіна, 02160, м. Киі'в-160, 

I просп. Возз’еднання, 15, 

' 7-й поверх, к. 708 
| Тел. (044) 550 6223 ] 

(044) 553 3986 

(044) 553 5547 | 

I Тел./факс: (044) 553 1940 

Е-таіІ: зЬріІ@сотіібаі.сот 

«Шпіль!», 2001 
[ Засновник — С.М. Костюков 
Свідоцтво № КВ-5116 від 14.05.2001 

I Всі права застережені. Використання 
| матеріалів у будь-якій формі можливе 
[ лише за письмовою згодою редакціі. 

В оформленні використано рекламы 
матеріали фірм-виробників 
I та матеріали з сайтів: 

; мт.оѵегіате.сот, \ѵт/ЛЬеохуёепІапк.сот, 

! тт.ёатезроі.сот, ѵѵтѵ.ёатезѵіИе.сот, 

I тѵѵ/.ёатесепіег.сот, 
ѵ/.іате\ѵаІІрарег5.сот, 

[ тм.асііопігір.сот, тм.гёѵ/.ги. 


РЕКЛАМНЫЙ ИНДЕКС: 


(Заполнять печатными буквами) 


Внимание! Внимание! Акция «ПриШГ 

ТИЛЬ! Друга»! Ц- 

Подпишись вместе с другом на наш журнал в г 
на 2002 год и получи лицензионную и 

Приз можно получить, не дожидаясь 
а сразу же предъявив или,переслав копии 2-х 
И не забудьте указать ваши имена, адреса и н 

Подписной индекс 2385 

іюбом отделении связи 
ігру в подарок! 

э 2002 года, 

: документов об оплате, 
сонтактные телефоны. 


ВозТок 2-а* 

Сапоп 3-а* 

Затзипб 4-а? 
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К-Тгайе 

АЬгіз 

Антал Плюс 
Тринити 

РезМюр Зузіетз 
Ѵесіог 
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□ Чудовий колір. 


Висока швидкість. 


□ Хороша ціна. 

□ Технологія Роздільних Чорнильниць. 
0 Все перелічене разом. 
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Технологія 
Роздільних 
Чорнильниць 
ззощаджуе кошти 


л А л.сапоп.сот.иа 


Сапоп представляе кольорові струменеві принтери 
новітньо'і сері'і 3. Іхне призначення - виконання 
завдань з неперевершеною в усіх відношеннях 
якістю. Навіщо шукати компроміс між високою 
швидкістю друку та іншими важливими 
робочими характеристиками, коли Тх 
можна поеднати? Чорнила НідИ Соіоиг, 
які не вицвітають, у комбінацГі з фірмовою 
Мікрокрапельною Технологіею Сапоп 
забезпечують неперевершену фотографічну якість 
‘ Крім моделей 3100 та 3300. 


ПРИНТЕРИ 
ПРОФЕСІЙНОГО 
РІВНЯ ДЛЯ 
КОЖНОГО 


кольорових зображень, бездоганну чіткість текстів та найвищу в своему класі 
швидкість друку. Швидкісні друкуючі голівки з підвищеною роздільною 
здатністю та удосконалені блоки подачі папѳру дозволяють досягти 
найкращоі' продуктивності. Крім того, всі принтери сері'і 3 сумісні з Мае та РС, 
працюють із застосуванням відомо'і Технологи Роздільних 
Чорнильниць* Сапоп та мають індикацію закінчення чорнил, що 
допомагае уникнути марнування чорнил. Отже, принтери сері'і 3 
- це саме та техніка, яка допоможе Вам 

э ЬЕШЕз 

КАМСЕ' 


виконувати будь-яку роботу краще, 
швидше та красивіше, ніж будь-коли раніше. 


Сапоп 


Ітадіпд асго$$ пеіѵѵогк5 


- = -:гизовані Оптові Дилерські Центри: МТІ (044) 4583873; Е.Р.С. (044) 2303474; Рома (0612) 326930. Авторизовані Дилерські Центри Повного Спектра Обслуговування: 

<044* 4675050: ОеНа Сору (044) 4636633; Копіленд (044) 2386045; Плюс Сервіс (0612) 327010; Юніт 10 (3732) 545460; ЕТС (044) 4464519. Авторизовані Дилер-партнѳри: 
"вг'Ссг- 0552) 223270: Сервіс і К (0562) 372202. Авторизовані Роздрібні Партнери в Киеві: МВуІе - пр. Перемоги 20, вул. Московська 21; Ііпіігасіе - Майдан Незалежності 2, 
е * С г-аЛдзчного 35. пр. Перемоги 70, вул. Червоноармійська 81, вул. Горького 140. Авторизовані Сервісні Центри: МТІ (044) 4583870; Е.В.С. (044) 2303484; Свротехсервіс 
-2-12^9: ОеПа Сору :044) 4636633; Копіленд (044) 2344955; Елікс-Центр (044) 4675050; ВМЗ Тгасііпд (044) 2712601; Плюс Сервіс (0612) 327010; Укрвімком (0572) 121519. 
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Через компьютерный спорт ко всеобщей гармонии человечества! 


I й ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КОМПЬЮТЕРНЫМ ИГРАМ 


8АМ5ШІС СѴВЕК СІІР 


Организатор - компания Затзипд Еіесігопісз 

\л/ ѵѵ\л/ . ѵѵс д. с о т. и а 
ѵѵѵѵѵѵ. затеи пд. сот. иа 

С 22 по 28 сентября - отборочные региональные туры. 

С 5 по 14 октября - финальные региональные туры. 

1П С 28 по 30 октября - финальный турнир в Киеве. 

Победители Чемпионата Украины по обоим видам игр принимают 
личное участие в Финале Первого Чемпионата Мира в Сеуле, 
Южная Корея (декабрь 2001 года). 

* СоипТег Зігіке \ 

* Оиаке 3 * ^ 


ОФИЦИАЛЬНЫМ ПАРТНЕР 
ЧЕМПИОНАТА 


Инфо-служба 5АМ51ШС ЕиЕСТКОЫІСЗ: тел. 8-800-5020000 (звонки по Украине бесплатные) 

Внимание! Изменена дата финала Кубка Украины 










